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RESUMEN

El documento detalla el proceso realizado para el desarrollo de una aplicacion movil
educativa para la plataforma Android aplicando realidad aumentada y georreferenciaciéon de

los monumentos icénicos de la ciudad de Ibarra.

Para mejor entendimiento, la informacion en este trabajo se ha estructurado en 3

capitulos que son:

La introduccion, relativo a la informacién basica de la propuesta desde el
planteamiento del problema, los objetivos del proyecto y su alcance; asi como la primera

propuesta de arquitectura y su justificacion.

El primer capitulo, presenta el marco tedrico y respaldo técnico del proyecto donde
exploraremos la base conceptual de las tecnologias que se pretende aplicar cémo son la
realidad aumentada y georreferenciacién. Ademas, se explicara el proceso comparativo que
permitié determinar el mejor entorno de desarrollo y el SDK mas apropiado para la utilizacién

de la realidad aumentada en este proyecto.

El segundo capitulo, estd estructurado con objeto de presentar informacién que
acredita el desarrollo de la aplicacion por medio de la metodologia de trabajo XP. También
en este acapite se revisara la documentacion necesaria para el desarrollo de un videojuego;
es decir, desde la seleccion de herramientas para la elaboracion de los artefactos del proyecto

en las etapas de preproduccion, produccion y el reporte Postmortem.

En el capitulo 3, se recapitulara el resultado de las pruebas realizadas para: verificar
el nivel de calidad de la aplicacion segun las métricas de la ISO 25.010, analizar el desempenfio
general y medir el posible impacto y respuesta social ante la propuesta frente a una posible

publicacion para uso publico.
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ABSTRACT

The digital era has transformed the way humanity approaches simple and complex
daily activities. This work will explore an alternative to integrate technology into learning
environments by the development of an educational mobile application for Android platform
designed to allow users to explore Ibarra’s city historical monuments trough augmented reality

(AR) and georeferencing.
For better understanding, the information will be structured in the following chapters:

Introduction, related to general details such as the problem, project objectives and an

overview of the initial architectural proposal.

First chapter, corresponding to the conceptual background and theoretical framework
of the project where the reader will find valuable material to comprehend the process behind
selecting the best vidleogame development environment as well as the motivation to apply the
SDKs augmented reality used to develop this application.

Second chapter, designed to present supportive information in order to demonstrate
the XP work methodology used to develop this project. Also to review the necessary
documentation for a videogame development, from the selection of development tool to the

artifacts of the | develop (pre-production, production and Postmortem).

Third chapter, recapitulates the testing performed to analyzed the application quality
level according to ISO 25.010 metrics, the performance deficiency, in addition to a social
analysis of the impacts that the application will generate once its inserted for public use.

XXV



INTRODUCCION DE LA INVESTIGACION

Antecedentes

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia emergente relativamente nueva que
involucra la superposicion de graficos de computadora en el mundo real (Cabero Almenara &
Fernandez Robles, 2018), el surgimiento mas relevante de la realidad aumentada se da en
los afios 70 por Tom Caudell, quien la aplico para mejorar los procesos de fabricacion de los
aviones; en el Ecuador en los Ultimos siete afios se ha podido evidenciar algunos proyectos
de realidad aumentada, en su mayoria enfocados al turismo, como es el caso de las empresas
MASDIGITAL y CAMALEON con sede en la ciudad de Quito (Camaleon Disefo, 2019; Mas,
2017); en el afo 2018 se hallé un articulo elaborado por Oiner Gomez, decano de la Facultad
de Ingenieria en Sistemas y Telecomunicaciones de la univerisdad de Ecotec, que explica los
beneficios de la RA en el turismo y educacion, el impacto y tecnologia usada. (Tecno, 2017);
se han encontrado algunos proyectos desarrollados en la ciudad de Ibarra como el proyecto
Yahuar, que consiste en el desarrollo de una aplicacién moévil para apoyar el turismo en la
laguna de Yahuarcocha utilizando realidad aumentada (Vaca, 2018), otro ejemplo es el
proyecto ImbalLake3D, aplicacion mévil para fomentar el turismo en las principales lagunas

de Imbabura utilizando realidad aumentada (Lomas, 2018).

En la ciudad de Ibarra existen siete monumentos que representan parte de su historia,
que estan ubicados en su mayor parte en las parroquias El Sagrario, El Olivo, Pilanqui y los
Ceibos (Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal - San Miguel de Ibarra, 2019), cada
monumento existente en la ciudad tiene un alto grado de importancia; uno de ellos constituye
la “Esquina del Coco”, este representa el punto de referencia que utilizo el ex-Presidente de
la Republica, Gabriel Garcia Moreno, para trazar el plano de la ciudad luego del devastador
terremoto de 1868 (Ibarra Puro Encanto, 2017), al igual que este lugar icénico de la ciudad
existen otros que generan impacto en los sectores productivos de la ciudad ya que atraen al

turista nacional y extranjero.

Varios de estos sitios son tomados en cuenta dentro de los planes culturales y
turisticos de forma muy superficial y algunos no aparecen, lo cual influye en un bajo
crecimiento socio-econémico por una limitada actividad comercial, provocando una pérdida

de identidad generada por el olvido de su valor histérico en los propios Ibarrefios.



Planteamiento del Problema

Problema

En la ciudad de Ibarra la mayoria de la poblacién desconoce parte del hermoso
patrimonio que alberga la ciudad, por la informacién brindada a través de los métodos
antiguos de difusion de la cultura (Lomas, 2018; Lopez, 2014; Unesco, 2001). La situacion

descrita se observa en un arbol de problemas como se muestra en la Figura 1.

EFECTO

PROBLEMA

CAUSA

Figura 1. Arbol del Problema

La informacién presentada se obtuvo a partir de una investigacion diagnéstica, que
permitié validar la existencia del problema citado. Dado el tamafio del universo, el proceso

se realizd sobre una muestra, la cual se obtuvo a partir de la siguiente formula:

AN
TTeEW-D+22(P)Q)

Férmula para calcular la muestra

Z: Nivel de confianza

P: Porcentaje de la poblacién que reune las caracteristicas de interés para el
estudio.

Q: Porcentaje de la poblacién que no reune las caracteristicas de interés

para el estudio.

e: Margen de error

N: Tamafio de la poblacién Ibarra



Los datos para el calculo se detallan a continuacion:

e Z=196

e P=05

e Q=05

e e=0,05

e N=153256

_ (1,96)% % (153256) *(0,5) = (0,5)
"= 0,05)2 * (153256 — 1) + (1,96)2 * (0,5) * (0,5)

n =384

Esto significa que 384 personas formaran parte de la investigacién.

Método de muestreo

Muestreo Probabilistico

Se utilizo el tipo de muestreo aleatorio estratificado, la variable de estratificacion sera
numero de personas que se encuestaron, que se dividieron en parroquias: El Sagrario, San

Francisco, Los Ceibos, Caranqui, San Antonio y Priorato.

Desarrollo de la formula

e ne = Tamano de la muestra del estrato
e n = Tamano de la muestra

e e = Numero de estratos

Datos

n = 384 personas

e = 6 parroquias

ne= 64 encuestas por parroquia



Los resultados obtenidos demuestran que de las personas entrevistadas en las
distintas parroquias, apenas un 33% sefialan conocer los monumentos icénicos de la ciudad
de Ibarra, sus rutas o trayectoria para llegar a ellos o haber recibido informacion turistica
respecto a ellos. Los graficos y su analisis individual se encuentran en el Anexo 1 de este

documento.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Desarrollar una aplicacién mévil educativa para plataforma Android aplicando realidad

aumentada y georreferenciacion de los monumentos iconicos de la ciudad Ibarra.
Objetivos Especificos

e Elaborar un marco tedrico sobre el sdk Google AR Core, para el desarrollo de
aplicaciones con realidad aumentada, la plataforma compatible Unity y la metodologia
de trabajo XP para desarrollo de software.

e Desarrollar una aplicacion movil para Android que use como marca puntos de control
georreferenciados, en los principales monumentos de la ciudad de Ibarra, aplicando
la metodologia de desarrollo XP.

e Evaluar la aplicacion mévil con la ISO/IEC 25010 en la caracteristica de eficiencia de
desempenio.

e Validar los resultados del estudio realizado.

Alcance del Proyecto

La finalidad de esta propuesta es generar una aplicacion movil tipo videojuego que
funcione en el sistema Android que utilizara Realidad Aumentada y georreferenciacién, con
miras a lograr una revalorizacién del patrimonio cultural de la ciudad de lIbarra en los
principales monumentos ubicados en los parques Pedro Moncayo, La Merced, Boyaca, San
Francisco, Ciudad Blanca, San Agustin, por su ubicacién estratégica con el fin de captar la
atencion de los visitantes. Esta aplicacién puede ser usada tanto por usuarios locales como

los que no lo son, dando a conocer asi el patrimonio cultural de la ciudad de Ibarra.

La aplicacion movil tipo videojuego consistira en recolectar estampillas o medallas que
seran otorgadas por un “Avatar” que indicara datos informativos del monumento en el que se

encuentre el usuario, una vez finalizada la presentacion del monumento se presentara 5
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preguntas aleatorias de un banco de 10 preguntas validadas por expertos de cultura e

historiadores, si se obtiene al menos 3 respuestas correctas se otorgara el premio.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara Unity como entorno de desarrollo por
sus excelentes prestaciones para el desarrollo de videojuegos (Andalucia, 2018); y el SDK
realidad aumentada Google AR Core, dado que es el mas accesible y usado en el mercado

segun andlisis realizado por la empresa espariola (Estudio alfa, 2017).

En el desarrollo se hara énfasis en la retroalimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo por lo que se ha previsto emplear la metodologia XP Programacion

Extrema porque sus caracteristicas se acoplan a esta necesidad (Extrema, 2016).

Para el andlisis de la ISO 25010 se efectuara en la subcaracteristicas de eficiencia de
desempeiio, analizando comportamiento temporal en el procesamiento de la ubicacién y la
respuesta de realidad aumentada y utilizacion de recursos en el flujo de ejecucion del

proceso.

Para la arquitectura que conformara la aplicacion se utilizara Google AR Core como
SDK para la realidad aumentada, por las facilidades que presenta para el uso del API de
Google Maps y Mapbox, un servicio reconocido para la elaboracion de programas que
requieran el uso de la ubicacion como parametro, Unity Asset Store para obtener los modelos
3D, Visual Studio para la codificacion de los Scripts de accion del Juego, y finalmente Unity

como entorno de desarrollo, que generara la aplicacién (como se muestra en la Figura 2).

" lgaesysok | Recusos || Entomos | soMEC 25010

' F—t ¥ Eficiencia de desempefio
@ .«
Visua! Studio

AREarE!

Figura 2. Arquitectura planteada para el Proyecto



Justificacion del Proyecto

La propuesta esta orientada a contribuir en la revalorizacion del patrimonio histérico
de los monumentos iconicos de la ciudad de Ibarra, ademas de alinearse a los Obijetivos de

Desarrollo Sostenible (ODS) de “Industria, Innovacion e Infraestructura”, en los que expresan:

“9.4. Modernizar la infraestructura y reconvertir las industrias para que sean
sostenibles, utilizando los recursos con mayor eficacia y promoviendo la adopcién de
tecnologias y procesos industriales limpios y ambientalmente racionales, y logrando que

todos los paises tomen medidas de acuerdo con sus capacidades respectivas.

9.b. Apoyar el desarrollo de tecnologias, la investigacion y la innovacién nacionales

en los paises en desarrollo.

9.c. Aumentar el acceso a Ila tecnologia de Ila informacion y las

comunicaciones”.(Naciones Unidas, 2017)
Econémico

Los videojuegos generan un alto grado de fidelizacion, por lo que se espera lograr
crecimiento en el ambito turistico y dinamismo en la economia de la ciudad y de cada zona

de estudio.
Ambiental

La salud del planeta es un punto importante que se debe tener en cuenta siempre, en
base a esto se decidi6 realizar esta aplicacion, dado que generara menos desechos como

papel, plastico, vidrio.
Social

Uno de los beneficios mas grandes que genera este proyecto a todos los turistas y
ciudadanos de Ibarra es el apoyo a la revalorizacién de la historia de la ciudad haciendo uso
de la automatizacién de procesos de difusion, permitiendo que las actuales y nuevas
generaciones dispongan de informacion relevante a través de la aplicacion propuesta y que

se genere un mayor grado de pertenencia.
Tecnolégica

Esta propuesta pretende obtener una solucién informatica robusta e interactiva que

permita revalorizar el patrimonio cultural de los monumentos iconicos de la ciudad de lbarra,



con el uso de las TIC en las areas de patrimonio, cultura y arte se mejora de forma significativa
su gestion permitiendo disponer de una herramienta para revalidar la identidad propia de la

ciudad.



Capitulo 1. Marco Teérico

1.1. Realidad Aumentada

1.1.1. Definicion de la Realidad Aumentada

A inicio de los afios 90 se introduce de manera clara el término realidad aumentada;
sin embargo, éste ha ido tomando significado a medida que el tiempo ha ido pasando, es asi
que la primera definicion que se encuentra es: “un espacio intermedio, de realidad mezclada,
donde en funcion de la cantidad de entorno generado por el ordenador, se puede establecer
una clasificacion”(Miligram & Kishino, 1994, Pag.1) en base a las opiniones de diversos
autores, por lo que se puede definir a la Realidad Aumentada (RA) como la afiadidura de
capas de elementos del mundo virtual en la realidad fisica por medio de dispositivos, todo
esto en tiempo real para brindar mayor cantidad de informacién al espectador. (Neosentec,
2018; Sanchez, 2013)

1.1.2. Historia de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada no es un tema relativamente nuevo pese a que fue nombrada
por primera vez en 1990, dado que tiene una estrecha relacién con la realidad virtual por la
sobreposicién de informacion virtual sobre la real, por lo que se puede encontrar que las

apariciones de esta tecnologia ya han estado presentes por casi medio siglo.

En 1962, el fotografo Morton Heilig elabora un dispositivo de realidad virtual llamado
sensorama, que por su funcionamiento esta ligado estrechamente a la RA, lamentablemente
la propuesta no obtuvo éxito por lo ambiciosa que era, ya que pretendia dar al usuario una
experiencia de inmersion total. Aflos mas tarde, en 1966 Ivan Sutherland un cientifico
conocido como el precursor de la Realidad Virtual crea un prototipo de casco para la realidad
Virtual, afios mas tarde en 1990, se menciona por primera vez el término Realidad Aumentada
como tal, debido al aporte Tom Caudell quien aplico esta tecnologia para mejorar el proceso
en la construccién de aviones con un sistema que indicaba la manera correcta de realizar el
cableado de los tableros; otra investigacion que impulsé esta tecnologia fue la investigacion
realizada por parte de un grupo de cientificos de la Universidad de Columbia, quienes crearon
un dispositivo que proyectaba un asistente de ayuda para soporte de una impresora, este
invento fue bautizado como KAMA (Knowledge-based Augmented Reality for Maintenance

Assistance). (Bejerano, 2014)

En base a los avances y el consumo de la realidad aumentada las empresas esperan
que para el 2020 alcance casi los 120.000 millones de ddlares a nivel mundial.(Iberdola, 2018)



1.1.3. Propiedades de la Realidad Aumentada

1.1.3.1. Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada

Segun Edgar Mozas Fenoll, los sistemas de realidad aumentada para poder proyectar
los elementos virtuales en un plano real requieren de ciertos elementos indispensables para

su correcto funcionamiento, los cuales son:

Camara: Dispositivo que permite capturar una imagen del ambiente fisico en tiempo
real para luego adjuntarle los elementos del mundo virtual, que puede provenir de cualquier

dispositivo como una filmadora o computador.

Procesador: Es el hardware que combina la informacién del mundo real con el mundo

virtual.

Marcador: Como su nombre lo indica marca el lugar donde se proyectara el objeto
del mundo virtual en la pantalla, si este sufre algun cambio normalmente también lo sufre el
modelo virtual, entre los mas comunes se puede encontrar los marcadores impresos y otros

que son por reconocimiento de objetos del mundo real mediante software.

Activador: Es el componente del mundo real, que como su nombre lo indica
proporciona un medio para activar la realidad aumentada; entre estos se pueden encontrar
algunos como: codigos QR, reconocimiento de objetos mediante la camara, uso de las

coordenadas del GPS, entre otros.
1.1.3.2. Niveles de Realidad Aumentada

El nivel de la realidad aumentada se interpreta como el grado de complejidad de la
tecnologia que se utiliza, debido a esto mientras mas complejas y avanzadas sean las
funcionalidades que la realidad aumentada implemente mayor sera el nivel a la que

pertenece; por lo que se han dividido en cuatro niveles.(Multi-Sitio, n.d.)

Nivel 0 (RA enlazada con el mundo real): Es el mas bajo de los niveles, para este
no se requiere de una gran tecnologia ya que utilizan cédigos de barras o QR, que funcionan
como hiperenlaces para la realidad aumentada, en este nivel no se encuentran los objetos en
3D.



Nivel 1 (RA con marcadores): En este nivel se enfoca en el uso de marcadores como
pueden ser imagenes, normalmente para reconocimiento de formas 2D, pero en su forma

mas avanzada donde se puede observar la presencia de proyeccion de objetos 3D.

Nivel 2 (RA sin marcadores): En este nivel se requiere de mayor tecnologia dado
que se deja de usar marcadores y son remplazados con el uso de coordenadas
proporcionadas por un GPS, ademas de ser mas avanzado también es mas exigente, dado
que analiza codmo superponer al objeto del mundo virtual con el reconocimiento de superficies
mediante el analisis del ambiente del mundo real.

Nivel 3 (Vision aumentada): Este nivel se caracteriza por la intervencion de hardware
mas avanzado como son las gafas Google Glass, HoloLens, Vuzix, Epson Moverio, lentes de
contacto de alta tecnologia u otros, en el futuro se espera ofrecer una experiencia

completamente contextualizada, inmersiva y personal.
1.1.3.3. Técnicas de Visualizacion de la Realidad Aumentada

El area de la realidad aumentada también se ha clasificado por el tipo de proyeccion

en tres grandes grupos:

Display en la Cabeza (HDM): En esta técnica de visualizacion, la proyeccion se da
mediante el uso de un dispositivo que colocado en la cabeza del usuario (como se muestra
en la Figura 3) la pantalla instalada mostrara los objetos del mundo virtual en conjunto con el
ambiente del mundo real, este tipo de visualizacion es personal. Las gafas proporcionadas
por Microsoft los Hololens proyectan la imagen de los cristales de las gafas.

Figura 3. Our friend Glass Joe modelling the HoloLens
Fuente: Will Shanklin / New Atlas
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Display de Mano: Para este tipo de visualizacion se hace uso de dispositivos
pequefios cuya pantalla cabe en la mano, los mas comunes en este tipo son los teléfonos
inteligentes, en este modo la técnica mas comun es el uso de la suspension de video
sobreponiendo la informacion virtual. Es el tipo mas comun dado que es muy usado en los
celulares. La camara posterior captura la imagen y en la pantalla se visualizan los elementos

del mundo virtual ya integrados.

Display Espacial (SAR): Este tipo de proyeccién hace uso de la realidad aumentada
espacial, hace uso de proyectores digitales para mostrar informacion grafica, sobre los
objetos fisicos. La diferencia clave es que la pantalla estd separada de los usuarios del
sistema. Debido a que el display no esta asociado a cada usuario, permite a los grupos de
usuarios utilizar a la vez y coordinar el trabajo entre ellos. SAR tiene varias ventajas sobre el
tradicional display colocado en la cabeza y sobre el dispositivo de la mano. Como ejemplos
de esta tecnologia se sefalan las nuevas tendencias como los zoolégicos de animales
virtuales de la empresa magicLive en Japon y Dubai, que mediante el uso de proyectores y

el sonido surround entre otros elementos permite adjuntar los elementos virtuales.

1.1.4. Aplicaciones parala Realidad Aumentada

1.1.4.1. En la Cultura

Recientemente se logra observar con mayor frecuencia la presencia de esta
tecnologia en base al desarrollo y los avances que ha demostrado la realidad aumentada en
cuanto a generar un ambiente extremadamente didactico, por la gran capacidad de fusion
entre el ambiente fisico con el virtual, permitiendo una muy buena difusion de los contenidos

culturales y una gran experiencia al usuario.(Open GeeK, 2017; Ruiz, 2007)

Entre los proyectos se destacan el Alhambra de Granada con la Aplicacién Cooltura
que es parte del proyecto TagClood, que por medio de una app movil muestran la informacion
cultural (Historias de Luz, 2017); otro ejemplo constituye la propuesta de TECNALIA, el centro
privado de investigacién aplicada de Espafia cuyo objetivo es incrementar el interés de la
poblacién en el campo de la cultura por medio del desarrollo de aplicativos basados en la
realidad aumentada y gamificacion de los contenidos culturales, tal como la aplicacion movil
de Victoria Gastéis (Tecnalia, 2015).

1.1.4.2. En la Medicina

Dentro del érea de medicina existe la tendencia de incluir tecnologias informaticas con

el fin de aprovechar sus beneficios, entre estas se puede hacer énfasis en la realidad
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aumentada que por sus funcionalidades presta excelentes opciones para favorecer la

ejecucion de algunas de sus competencias de manera rapida y efectiva.

Se han encontrado algunos ejemplos de la aplicacion de la realidad aumentada, pero
entre todos se puede destacar dos de ellos: la plataforma para navegacion quirirgica (SNAP),
la cual permite que los cirujanos puedan disefiar sus planes de operacion por medio de
imagenes avanzadas y varios puntos de vista en 3D, ofreciéndoles una perspectiva casi

completa de su caso; ademas de poder conectarse a una sala de operaciones estandar.

Pero quizas el mayor logro que se ha encontrado son la gafas creadas por la
Universidad de Washington, que tienen la capacidad de hacer un analisis de células vy
diferenciar las cancerigenas de las sanas, se cree que esto podra marcar un gran avance en
los procedimientos quirurgicos.(Barba Vera, Yasaca Pucuna, & Vaca, 2015; Ortiz Rangel,
2011)

Ademas de los casos mencionados, otros usos se relacionan con resonancias
magnéticas, radiografias, ecografias y una variedad de examenes, todo con el fin de recopilar

mas informacién para un diagnéstico efectivo. (Editor Internovam, 2018)
1.1.4.3. En la Educacién

Como se ha demostrado la realidad aumentada ha empezado a tomar un gran impulso
en diversos campos, incluyendo a la educacién, dado que gracias a las caracteristicas que la
realidad aumentada ofrece, se ha demostrado que es una excelente herramienta, puesto que
permite que la informacion que los docentes desean transmitir a sus estudiantes llegue de
una manera mucho mas didactica y cautivadora, lo que a su vez crea la posibilidad de un

incremento en la motivacion de estudiantes.(Blazquez, 2017)

Algunos ejemplos constituyen los libros con realidad aumentada que ofrecen a los
estudiantes una nueva experiencia, donde no solamente leen sobre algo, sino que pueden
verlos desde otra perspectiva, como la gama de libros publicados por la editorial Parramon

de Barcelona Espafia, la cual ofrece una serie de libros con RA para educacion infantil.

1.2. Georreferenciacion y Sistemas de Coordenadas

1.2.1. Definicion de Georreferenciacion

La georreferenciaciéon es un término utilizado dentro del area de Sistemas de
Informacion Geograéfica, que hace referencia al proceso de ubicar un objeto en el espacio por

medio del uso de un sistema de coordenadas y un datum; comunmente es confundido con la
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geolocalizacion dado su similitud, pero esta hace referencia a la localizacion de un objeto en
tiempo real mientras que la georreferenciacion relaciona a un objeto con un sitio en especifico.
(Julian, 2018)

1.2.2. Sistemas de Coordenadas

Los sistemas de coordenadas son el método mas comunmente utilizado y efectivo
para determinar la ubicacion de objetos en el espacio y la relacién que tiene este con las
cosas que lo rodean, esto se usa para los sistemas de informacion geografica, gracias a este
sistema todas las personas pueden localizar con exactitud la ubicacién de los objetos y saber
si estos se encuentran superpuestos, son vecinos o estan muy lejanos con referencia a otros

objetos; los sistemas de coordenadas se dividen en dos grandes categorias (Melita, 2006)
1.2.2.1. Sistema de Coordenadas Geograficas

Para el uso del sistema de coordenadas, se implementa una superficie esférica
tridimensional donde se mide mediante tres campos que son: una unidad de medida
representada por grados, un meridiano principal y un datum; finalmente se obtiene una
ubicacion referenciada por los valores de latitud y longitud. La medicion de la latitud se realiza

de norte a sur, mientras que la longitud se mide de este a oeste (Melita, 2006).
1.2.2.2. Sistemas de Coordenadas Proyectadas

El sistema de coordenadas proyectadas se realiza en una superficie plana que utiliza
como base siempre un sistema de coordenadas geograficas; aunque a diferencia de estas,
este sistema cuenta con longitudes, angulos y areas constantes en las dos dimensiones
(Melita, 2006).

1.2.3. Métodos de georreferenciacion

En la georreferenciacion se encontré dos principales métodos que se describen a

continuacion:
1.2.3.1. Georreferenciacion Orbital

Este método tiene una excelente capacidad para la correccion de errores muy
comunes como la curvatura terrestre, distorsidon panoramica, rotacion terrestre, entre otros;

pero la condicion para el correcto empleo de este método es que se requiere de gran exactitud
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al momento del geoposicionamiento de los objetos, por lo que se recomienda una constante

intervencion humana (Noemi, 2018; Stadia, 2017).
1.2.3.2. Georreferenciacién por punto de Control

Con el método de georreferenciacion por puntos de control, no se requiere de
intervencion continua humana. Para la utilizacion de este método se requiere que los puntos
a ser tomados para la georreferenciacion sean facilmente identificables; es importante
recalcar que la exactitud de este método dependera especialmente de los puntos que se
decida tomar como referencia tanto en numero, ubicacion y distribucion (Noemi, 2018; Stadia,
2017).

1.24. GPS

1.2.4.1. Definicion

El GPS abreviacion utilizada para Global Positioning System, fue desarrollado por el
departamento de defensa de los Estados Unidos, después de la segunda guerra mundial,
debido a la necesidad de mejorar el sistema de posicionamiento global. Este sistema permite
que cualquier usuario pueda conocer los datos de su velocidad, ubicacion y altura; mediante
el uso de una red de satélites, todo esto las 24 horas del dia y en cualquier condicion
meteoroldgica (Tecnologia & Informatica, 2018).

1.2.4.2. Componentes de GPS.

Para comprender de mejor manera el funcionamiento del GPS, primero se hara una

revision de los componentes que intervienen en él.

Uno de los primeros y mas importantes componentes a recalcar es el componente
espacial, conformado por una constelacion de satélites ubicados aproximadamente a 20200
Km, en 6 planos orbitales alrededor del globo terraqueo; dichos planos orbitales tienen una
ubicacion especial con el fin de asegurar que siempre exista por lo menos 4 satélites en el

horizonte.

El segundo componente es el de Control; estas son las estaciones de monitorizacion
de los satélites que estan esparcidas por todo el globo terraqueo con el fin de recabar la
informacion de la trayectoria de los satélites entre otras cosas mas, y, por ultimo, pero no
menos importante, el componente receptor que tienen los usuarios donde se recepta la
informacion de ubicacion, velocidad y altura, ademas de otros datos. (Tecnologia &
Informatica, 2018)
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1.2.4.3. Funcionamiento

Como ya se ha visto existen 3 componentes que intervienen en el sistema de
posicionamiento global, por lo que para el funcionamiento del mismo se hace un calculo de
la distancia entre los puntos de referencia que son los satélites (el componente espacial del
sistema) y el punto del receptor; con esos 3 valores se puede determinar la posicion relativa,
a través de la interseccion generada por el trazo de 3 circunferencias cuyos radios son las
distancias medidas entre el receptor y los satélites; para un exitoso posicionamiento es
necesario como minimo de 4 satélites; mientras mas satélites intervengan en el proceso mas

exacto sera el posicionamiento (Tecnologia & Informatica, 2018).
1.3. Patrimonio cultural

El patrimonio cultural de una comunidad se define como un conjunto que engloba una
gran cantidad de elementos que tienen un valor histérico para dichas sociedades, ya sean:
bienes, tradiciones, lugares; por lo que no se puede decir que es fijo dado que este esta en
continuo crecimiento al igual que las comunidades; por lo que se puede clasificarlo en dos
grandes: Patrimonio Natural y Patrimonio Cultural (Junta de Andalucia, 2011; Ministerio de

Cultura y Patrimonio, 2014).
1.3.1. Patrimonio Natural

Este tipo de patrimonio es representado por todos los lugares formados por la
naturaleza donde no ha intervenido el humano, como formaciones geoldgicas, lugares,
monumentos naturales, también parte de este tipo de patrimonio son los lugares de una gran
importancia tanto cientifico como ambiental, como parques naturales, reservas, entre otros.
(Nagore, 2018).

1.3.2. Patrimonio Cultural

El patrimonio cultural es referente tanto a las costumbres o lugares que tienen un valor
como legado de los antepasados de una comunidad, esto les da a las nuevas generaciones
prueba de la existencia de esta historia, es importante recalcar que esto siempre esta en
constante crecimiento; este tipo de Patrimonio se lo ha dividido en dos grandes subcategorias

la tangible e intangible (Nagore, 2018).
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1.3.2.1. Patrimonio Cultural Intangible

Es todo aquello que tiene un valor ya sea histérico o cultural para una comunidad,
pero no se puede ver ni tocar; en esta area se puede observar como, por ejemplo: el lenguaje,
costumbres, leyendas, religion, entre otras mas. (Nagore, 2018)

1.3.2.2. Patrimonio Cultural Tangible

Son todos los objetos que poseen un valor histérico, cientifico o cultural para una
determinada comunidad, dentro de esta categoria es posible clasificarlas en dos ramas

importantes como son: el patrimonio mueble y el inmueble.

Patrimonio Mueble: El patrimonio mueble es todo aquel comprendido por los objetos
que se pueden trasladar de un lugar a otro, por lo que esta principalmente conformado por:
obras de arte, libros manuscritos, documentos, artefactos historicos, grabaciones, fotografias;
todos estos con un valor significativo ya sea histérico, arqueoldgico, artistico, cientifico.
(Nagore, 2018).

Patrimonio Inmueble: Un patrimonio inmueble son todos los objetos que estan de
alguna manera anclados al suelo y no es posible su traslado a otra locacion, generalmente
estan comprendidos por: monumentos, lugares, sitios, edificaciones, obras de ingenieria;

generalmente este tipo de patrimonio es generado por los humanos (Nagore, 2018).

14. Kits de Desarrollo para Realidad Aumentada

1.4.1. Definicion de SDK

Un Kit de desarrollo de software es generalmente un conjunto de herramientas que
permite a un usuario crear una aplicacién informatica para un sistema concreto. Por ejemplo,
los paquetes de software, entornos de trabajo, plataformas de hardware, computadoras, video

consolas, sistemas operativos.
1.4.2. Kits de desarrollo para Realidad Aumentada

La eleccién de los SDK a comparar se realizé por medio de la herramienta de acceso
gratuito Tendens creada por el motor de busqueda web Google, ademas de las bases de
informacion prestadas por la pagina Siftery.com, pagina de recomendaciones tecnologicas
en base al uso de las diferentes empresas; estos datos permitieron elegir los siguientes SDK:
Vuforia, ARKit y ARCore, con su respectiva tendencia de busqueda en la web como se

observa en la Figura 4.
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Figura 4 Tendencias de Busqueda de SDK

Fuente: (Google, 2019b)

1.4.2.1. Vuforia

Vuforia Engine es la plataforma mas utilizada para el desarrollo de RA, con soporte
para teléfonos, tabletas y gafas. Los desarrolladores pueden agregar faciimente la
funcionalidad avanzada de vision de computadora a las aplicaciones de Android, iOS y UWP,
para crear experiencias RA que interactien de manera realista con los objetos y el ambiente.
(Unity, 2018)

1.4.2.2. AR kit

Proyecto elaborado por Apple, completamente compatible con los dispositivos 10s,
con una gran cantidad de herramientas para mejorar la experiencia de los usuarios, como la
capacidad de proyectar los objetos virtuales detras de una persona con la funcion de People

Occlusion, entre otras caracteristicas.(Apple Developers, 2019)
1.4.2.3. AR Core

SDK desarrollado por Google con el objetivo de mejorar las experiencias de la realidad
aumentada, cuenta con una extensa variedad de API’s, permitiendo que el celular procese el
entorno en el que se encuentra y de esta manera interactue de mejor manera; ARCore ofrece

tres capacidades claves para la mejora de la experiencia que se citan a continuacion.
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El Seguimiento de movimiento: Permite que el teléfono comprenda y rastree el

movimiento y su posicion en relaciéon con el mundo.

La comprension Ambiental: Logra que el dispositivo mévil comprenda el tamafio y
ubicacién de todo tipo de superficies.

La estimacion de Luz: El teléfono comprende las condiciones de iluminacién de su

entorno para ajustarlas a la experiencia. (Google, 2019a) .
1.4.3. Comparativa de SDK de RA

El anadlisis de cual de las opciones SDK se usara para el desarrollo del proyecto, se
basé en la investigacion realizada por la Lic. Natali Angélica Salazar de la Universidad
Nacional de la Plata, quien presentd un extenso andlisis de las caracteristicas de los
diferentes SDK de desarrollo; es importante recalcar que la investigacion es realizada en el
afo 2019, pero en el futuro estos datos podrian cambiar por los avances de las diferentes

empresas.

En base a la informacion expuesta en la investigacion antes mencionada, ademas de
la proporcionada desde la pagina de una empresa ucraniana SkyWell Software de desarrollo

de realidad aumentada, se elaboré la Tabla 1.

Tabla 1 Comparativa de los SDK
CARACTERISTICAS SDK RA

Caracteristica VUFORIA ARCORE ARKIT
Documentacion  Si Si Sl
Disponible
Origen Vuforia Engine, Vuforia Google Apple Inc.
Studio, Vuforia Chalk
Tipos de Reconocimiento por Seguimiento e integracion Seguimiento de
deteccion ubicacion. de posicion. Movimiento
Reconocimiento de texto Mapeo
Uso de objetivo Deteccion y seguimiento Localizacion
Entre otros mas. de imagenes 2D y 3D. Fusion de varios
sensores.
Plataformas Windows, Linux, Mac, Android, IOS iOS y Android
compatibles iOS, Android
Licencia Gratuita pero limitada, Gratuito, si tienes iOS 11 Gratuito, codigo
con licenciamiento. en adelante. Abierto
Motores Unity Unity, UnrealEngine Unity,
compatibles UnrealEngine
orientados a
Juegos
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Restricciones de Ninguno Android 7 en adelante iOS 11 en adelante
Software

Fuente : (Mesia, 2019)

En base al planteamiento del proyecto se ha llegado a la conclusién que el SDK para
el desarrollo del proyecto que mas se ajusta por sus caracteristicas es ARCore, debido que
al ser desarrollado por Google permite una correcta conectividad con los servicios de Google

Maps para la georreferenciacion.

1.5. Entornos para desarrollo de Videojuegos

1.5.1. Definicién de Entono de desarrollo Integrado

Antes de realizar el andlisis de los entornos de desarrollo para Videojuegos, se ve
pertinente para la investigacion definir el concepto de un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE). Un IDE esta constituido por un conjunto de aplicaciones informaticas que prestan varios
servicios integrados, con el fin de facilitar la tarea del desarrollador, a diferencia de los
entonos de desarrollo de software comun, suelen ser mas complejos en la cantidad de
servicios que prestan. Los mas comunes son: servicios de codificacién, servicios para manejo

de recursos multimedia, depurador.
1.5.2. Principales IDEs para el desarrollo de Videojuegos

Para la eleccion de los IDEs a comparar se utilizé una vez mas la herramienta Google
Trends, ademas de los datos de una tesis de la Universidad Politécnica de Valencia donde
se destacan los motores Unity, Unreal Engine 4 y CryEngine para el desarrollo de
Videojuegos con RA (Oliver Moll, 2016), los cuales constituyen los entornos mas buscados a

nivel mundial, como se puede observar en la Figura 5.

@ Unity @ CryEngine 3 Unreal Engine 4

Figura 5 Grafica de Tendencias de Busqueda en la Web
Fuente: (Google, 2019b)
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1.5.2.1. Unity

Dentro del ambiente de desarrollo de video juegos en tiempo real, esta es la IDE mas
buscada por el mercado como se pudo observar en la Figura 6. Es un software nativo de C#
que presta multiples herramientas y facilidades, como: compatible en todos los sistemas
operativos, creacion de juegos en 2D y 3D, herramientas de inteligencia artificial, flujo de
trabajo eficiente, interfaces de usuario, magnitudes fisicas de los objetos, tienda de
extensiones creadas por la comunidad, trabajo colaborativo por medio de la nube, soporte de
RA'y RV. (Unity, 2019)

1.5.2.2. CryEngine 3

Es un entorno de desarrollo de videojuegos creado por Crytek, es tan robusto como
Unity, cuenta con algunas funciones como: compatibilidad con gran variedad de sistemas
operativos (Linux, Windows, Mac, PlayStation), trabajo en tiempo real, entre otros. Es
conocido también por la saga de juegos llamados Crysis, al comienzo no requiere de licencia,
pero la forma de pago es por medio de regalias por los proyectos creados o con la compra
de licencia que puede ser adquirida en la plataforma Steam para crear proyectos comerciales.
(CryEngine.com, 2019)

1.5.2.3. Unreal Engine 4

Un conjunto de herramientas destinadas para contribuir en la culminaciéon de las
ambiciones artisticas dentro de la creacion en el desarrollo de videojuegos, pero sin olvidar
ser lo suficiente flexible para permitir el éxito de todo tamano de equipos de desarrollo, permite
el desarrollo en tiempo real, perfecto para trabajos modulares, la herramienta es gratuita, pero
al momento de comercializacion de los proyectos Epic Games obtendra el 5% de regalias.
(EpicGames, 2019)

1.5.3. Comparativa de IDEs de desarrollo

Se realiz6 una comparativa con el fin de identificar qué IDE de desarrollo seria el mejor
para el desarrollo del proyecto en base a: su tipo de licenciamiento, el lenguaje de desarrollo,
las plataformas compatibles de exportacion, crecimiento de clientes, uso en el mercado y a
la compatibilidad con las diferentes plataformas; para esto se usaron los datos que
proporciona la pagina Siftery.com hasta el 25 de junio de 2019 y la informacién de las

empresas de dichos entornos.
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Lo primero que se revis6 son los licenciamientos, lenguajes y plataformas
compatibles; dando como resultado que, en cuanto a licenciamiento toda las herramientas
tienen su version gratuita y la version pagada, aunque en al caso de Unity es una licencia y
en las demas es un contrato de regalias en base a la cantidad de ventas del juego; por el
ambito de lenguaje de programacion se observé que todos los entonos de desarrollo utilizan
C# vy finalmente en la cantidad de plataformas compatibles se encontré que la mayor cantidad

de plataformas las presta Unity y Unreal Engine; como se puede observar en la Tabla 2.

Tabla 2 Licenciamiento, lenguaje y plataformas compatibles

Caracteristicas Entornos

Nombre Licencia Lenguajes Plataformas Compatibles
Compatibles
Desarrollo /
Comercio
Unity Gratis / Pagada C# 10S, Android, Windows, Mac, Linux,

Nintendo, Play Station, Xbox One,
Oculus, Steam, Facebook, etc.

Cry Gratis / Regalias C# Windows, Play Station 3 y Xbox 360
Engine3

Unreal Gratis / Regalias C# Play Station4, Xbox One, Nintendo
Engine4 Switch, Mac, Windows, Steam, Linux,

Steam, Html5, i0S, Android,
PlayStation VR, Oculus, Samsung
Gear VR, Steam VR, Magic Leap,

Google VR.
Fuente: (CryEngine.com, 2019; EpicGames, 2019; Unity, 2019)

En cuanto al crecimiento de clientes, cantidad de empresas por su tamafo y la
influencia en la industria, de acuerdo con los datos tomados de la pagina Siftery solo se han
encontrado dos productos Unreal Engine y Unity; de lo que se pudo analizar en cuanto a
crecimiento de clientes, Unity lleva la delantera hasta el momento con un registro de 1000
clientes y un crecimiento de 54 empresas nuevas en los ultimos 60 dias como se puede

observar en la Tabla 3.
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Tabla 3 Crecimiento de Clientes

Entorno de desarrollo Clientes Registrados Crecimiento en los
ultimos 60 dias
Unity 1000 54
Unreal Engine 60 45

Fuente: (Siftery, 2019)
Mientras que, en la cantidad de empresas por su tamano, hay un dominio del uso de

Unity como se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4 Cantidad de Empresas por tamafio

Empresas por Tamaiio

Cantidad
Entorno de Total de
Desarrollo 01-10 11-50 51-250 251-1000 1000 + Empresas
Empleados Empleados Empleados Empleados Empleados P
Unity 253 253 236 162 392 1296
Unreal 3 1 0 1 2 7
Engine

Fuente: (Siftery, 2019)

Por ultimo, se analizé la adopcion por el tipo de industria de los entornos en base a la
cantidad de empresas que estos tienen, destacandose nuevamente Unity en la industria en
equipos comunicacionales y Unreal Engine en software y servicios de internet; como se puede

observar en la Tabla 5.

Tabla 5 Adopcién en la Industria de los entornos

Adopcién por Industria

Entorno de Industria Porcentaje de Cantidad de

Desarrollo Adopcion % Empresas
Equipos de Comunicaciones 36% 467
Software y Servicios de Internet  29% 376

Unity Medios de Comunicacion 17% 220

Servicios Profesionales 11% 142
Servicios de Educacion 7% 91
Software y Servicios de Internet 48% 3
Medios de Comunicacion 13% 1

Unreal Engine Servicios profesionales 13% 1
Equipos comunicacionales 13% 1
Servicios al consumidor 13% 1

diversificados
Fuente: (Siftery, 2019)
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Considerando los datos analizados de los diferentes entornos, se concluye que el IDE
que mas se ajusta a las necesidades del proyecto es Unity, por la cantidad de empresas que

lo utilizan, ademas del licenciamiento y plataformas compatibles.

1.6. Metodologia de Programacion Extrema

1.6.1. Definicion

Esta es una metodologia de desarrollo agil creada por Kent Beck. Esta especialmente
enfocada en los proyectos que no tienen requisitos claramente marcados o en constante
cambio, se centra en las relaciones intrapersonales como base para el éxito, dado que
promueve el desarrollo en equipo con un buen ambiente de trabajo; es importante recalcar
que este tipo de metodologia requiere una retroalimentacion continua entre el equipo de

desarrollo y el cliente.

Una de las caracteristicas por lo que este método tiene tanta popularidad es por su
capacidad para dar marcha atras con facilidad en caso de que el proceso sea el equivocado.

Se concentra en cuatro factores: simplicidad, feedback, coraje y comunicacion.
1.6.2. Reglas de la Metodologia XP

Una de las principales razones para el uso de la metodologia XP es la busqueda de
la reduccion de costos producidos por los cambios requeridos a lo largo del desarrollo, debido
a esto para el exitoso empleo de esta metodologia se hace de una serie de reglas que en si
no son propias de la metodologia, al contrario, son generalmente propuestas por la ingenieria
del software, el punto en el cual se destaca esta metodologia es en como hacer funcionar

estas reglas en la practica.
1.6.2.1. En la Planificacion

Dentro de la planificacion se puede encontrar una gran cantidad de reglas, pero entre

las mas importantes son:

Planificacién Continua: Este punto es de suma importancia, es un espacio de
comunicacion entre el cliente y los programadores, donde el cliente decide las historias de
usuario y el nivel de importancia de esta para el negocio mientras que el desarrollo estima la
cantidad de esfuerzo que se requerira para cumplirlas, esto se realiza de forma permanente
durante todo el proyecto con el fin de ir adaptando al desarrollo y reduciendo la mayor

cantidad de costos posibles.

23



Escribir Historias de Usuario: Estos son documentos no técnicos, en los cuales el
cliente escribira de una manera breve y entendible sobre los requerimientos que necesita del
sistema, generalmente remplazan al documento de Requerimiento y permiten al programador
estimar el tiempo que requerira para el cumplimento; también sirven como referencia para la

creacion de Pruebas de Aceptacion.

Entregas pequefias: El objetivo de esta regla es generar pequefias versiones
prototipo del sistema, no completamente funcionales; pero que contribuyan al valor del

negocio; estos prototipos no deben tardar mas de 3 meses.

Mejora continua del proceso: En esta regla se busca que el flujo de trabajo no se
vea interrumpido por algun cambio efectuado en la planificacién inicial; se enfoca en mejorar
y reorganizar el proceso lo mas pronto posible, por lo que todo el equipo debe conocer
completamente sobre el funcionamiento de este. Para su cumplimiento se realizan reuniones

del equipo.
1.6.2.2. Diseio

Para el disefio de un proyecto también existen una serie de reglas a seguir para la

buena practica de XP, entre las mas importantes son:

Disefio Simple: Con esta regla se aconseja al equipo de desarrollo mantener el
disefio del proyecto lo mas simple posible, solo lo indispensable para completar con el
requerimiento en el menor tiempo; se debe trabajar unicamente en las funcionalidades
agendadas, eliminar el cédigo extra y complejidades innecesarias dado que estas
representan costo y tiempo. Kent Beck dice que un disefio correcto es el que supera las
pruebas, no tiene légica duplicada, refleja claramente la intencion de implementacién de los
programadores y tiene el menor nimero posible de clases y métodos (Beck, 1999).

No agregar funcionalidades antes de lo planeado: Uno de los errores comunes que
suelen tener los equipos de desarrollo es agregar funcionalidades antes de lo programado,
ya sea porque pareceria mas facil agregarlas ahora, pero al final siempre representaran un
costo innecesario para el proyecto, dado que es posible que esas funcionalidades al final no

sean necesarias implementar o cambien.

Refactorizacién: El disefio siempre estara en constante cambio por lo que desde el
inicio es imposible detallar todo; se recomienda estar siempre listo para una refactorizacion
del cédigo que ayudara a eliminar redundancias, mejorar legibilidad, simplificarlo y adaptable

a cambios en el diseno.
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Codificacion: Para la codificacion del proyecto, se ha encontrado una gran cantidad

de reglas, entre las cuales se ha notado que las mas importantes son:

Alta disponibilidad del Cliente: Uno de los factores cruciales para el éxito en la
codificacion del proyecto es la constante interaccion entre el cliente y el equipo de desarrollo,
ya que de esta manera el cliente puede centrarse en como guiar el proyecto para dar el mayor
valor al negocio, mientras el equipo puede centrarse en la codificacion y podran resolver sus
dudas de una manera mas eficiente; por lo general se recomienda una interaccién verbal
frente a la escrita por que las interacciones son mucho mas rapidas lo que favorece a la
metodologia, también es recomendable que el cliente esté presente al momento de las
liberaciones dado que él comprende mejor sobre cuales son las funcionalidades de mayor
valor para la empresa; esta exigencia de tiempo del cliente hace que esta metodologia sea
dificil, por lo que es recomendable el uso de un interlocutor, alguien que siempre esté
disponible e interactue constantemente con el equipo de desarrollo; de esta manera aunque
es mas dificil de conseguir pero se lograra un producto que se ajuste a las necesidades del

cliente.

Estandares de programacion: Es importante recalcar que el hecho que esta
metodologia se centra en la comunicacion entre los miembros del equipo, por lo que en la
codificacion del proyecto se requiere que el equipo de programacion mantenga estandares
de programacion; con el objetivo de mantener el codigo comprensible para todo el equipo de

desarrollo y facilitar la introduccién de cambios de ser necesario.

Integracidon secuencial: Se recomienda tener un calendario para la integracion de
cédigo entre los diferentes equipos de desarrollo, esto quiere decir que solo un equipo subira
cambios por vez, de tal manera que se pueda llevar un control eficaz de las versiones del

proyecto en el repositorio.

Integracién continua: Dentro de la organizacién de integracion, esta debe realizarse
constantemente para evitar que las nuevas funcionalidades sean integradas en una version
obsoleta, las integraciones deben hacerse por lo menos una vez cada dia, una vez realizada

la integracion deberan realizarse las pruebas pertinentes.

Propiedad colectiva del cédigo: Cualquier miembro del equipo de desarrollo puede
cambiar alguna parte de otra funcionalidad siempre que esto ayude en la mejora del sistema
y al cumplimiento de las funcionalidades requeridas; esto motivara al equipo de desarrollo a

colaborar con nuevas ideas, manteniendo al equipo siempre activo en el desarrollo.
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Optimizar al final: Se recomienda que para llevar acabo la optimizacién del sistema
se realice al final del desarrollo, para no perder el tiempo en el analisis de cuellos de botella,
sino en realizar las funciones requeridas con la mayor calidad y efectivas, al final se optimizara
por medio de una medicion; como dice en la regla “Hazlo que ande, hazlo bien, y luego hazlo

rapido”

40 horas por semana: En la metodologia se recomienda que solo se trabaje 40 horas
por semana y evitar trabajar horas extra por mas de dos semanas seguidas, puesto que
demasiada carga de trabajo restara la motivacion del equipo de desarrollo lo que al final
representara tiempo perdido para el equipo y costos extra al proyecto; en caso de necesitar
acelerar el trabajo se puede recurrir al juego de la planificacion cambiando el ambito del

proyecto o la fecha de entrega.
1.6.2.3. Fases
La metodologia XP detalla seis fases del ciclo de vida para un proyecto.

Fase | - Exploracion: Esta es la fase inicial donde los clientes plantean las historias
de usuario con las funcionalidades de mayor interés para el negocio; ademas es el momento
donde el equipo de desarrollo analizara la propuesta de la infraestructura para el desarrollo
del sistema, ingenia un prototipo para el sistema y finalmente se familiariza con las
tecnologias. Esta fase puede durar entre pocas semanas a meses dependiendo de la
complejidad del proyecto.

Fase Il - Planificacion de la Entrega: En esta fase el cliente establece la prioridad
de las historias de usuario en base a las necesidades del negocio, mientras que el equipo de
desarrollo establece una estimacion de la cantidad de esfuerzo que sera necesario para las
historias de usuario, ademas de llegar a un acuerdo con los clientes con el plan de entregas.
En las historias de usuario por lo general contienen un nombre de la historia, el solicitante,
descripcion de la funcionalidad, la validacion y el programador encargado; adicionalmente se
le puede agregar informacion para el modelo de implementacién como es prioridad en
negocio y riesgo en desarrollo; dentro de la planificacion el equipo de desarrollo debera llevar

un registro de la velocidad de desarrollo del sistema.

Fase lll - lteraciones: En la fase de iteraciones es donde se tomaran las historias de
usuario que se desarrollaran. Para las iteraciones se recomienda que el maximo tiempo de
duracion de cada una de ella no sea mayor a 3 semanas, es aconsejable comenzar con las
historias que definan una infraestructura para el sistema que sirvan de plantilla para el resto

de iteraciones, lo que no siempre es posible porque el orden de entrega de las historias esta
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ligado al criterio del cliente que busca maximizar el valor para el negocio; se espera que
cuando termine la ultima iteracion el proyecto esté listo para produccion. Es importante
recalcar que para el planteamiento de una nueva iteracion se debe tener en cuenta: las
historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacién no

superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior.

Fase IV - Produccion: Para esta fase en la cual las iteraciones han terminado el
proyecto esta casi listo para la liberacion en el entorno del cliente, pero antes de ello, el equipo
debera realizar una serie de pruebas para asegurar el rendimiento del sistema y
posteriormente hasta se puede tomar decisiones de las nuevas funcionalidades que se
podrian agregar al sistema para la fase de mantenimiento; en estas nuevas iteraciones el

tiempo podria pasar de 3 semanas a solo una semana de iteracion.

Fase V - Mantenimiento: Una vez liberado el proyecto en la produccion, desde ese
momento es necesario que el equipo preste mantenimiento al proyecto ya sea en soporte al
cliente o en el desarrollo de nuevas iteraciones con el fin de mejorar el proyecto; la velocidad
de desarrollo en esta etapa puede disminuir, pero es posible que aparezca la nueva

necesidad de incrementar el personal del equipo.

Fase VI - Muerte del Proyecto: Esta fase se puede considerar como el fin de la
historia, cuando ya se han cumplido todas las historias de usuario y las demas necesidades
del cliente como rendimiento y confiabilidad; en este caso se genera la documentacion final
del proyecto; en algunos casos mas comunes para la muerte de un proyecto suele ser porque

no genera los beneficios planeados para el cliente o ya no existe presupuesto para el mismo.
1.6.2.4. Roles

Existen variaciones y extensiones en los roles para la metodologia XP, pero se ha
encontrado coincidencias con los roles que se presentan aqui, por lo que se deduce que los
mas comunes estan en la propuesta original realizada por Beck. Los roles propuestos por

Beck son los siguientes:

Programador: Son los encargados de crear la prueba para la verificacion de
rendimiento de las historias completadas, ademas de ser los codificadores de dichas historias
de usuario; otra de las tareas de los programadores es definir las tareas que son necesarias
para llevar a cabo la culminacién de una historia de usuario, el tiempo estimado para las
diferentes historias; en general se recomienda que siempre exista una buena comunicacion

ente estos miembros y el resto del equipo del proyecto.
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Cliente: Este rol es el enlace con el negocio, es importante que él escriba las historias
de usuario, dado que es el que mas tiene conocimiento de las necesidades del negocio,
ademas es el encargado de realizar la pruebas para validar la implementacion de las historias
de usuario terminadas, también sera el que asigne las prioridades a las historias de usuario
y decidira en la planificacion de la iteracion cuales de las historias de usuarios se
desarrollaran, siempre buscando obtener el mayor valor al negocio. El cliente puede constituir
una o varias personas, siempre que estén en la capacidad de despejar dudas del equipo de

desarrollo de cualquiera de las historias de usuario.

Encargado de pruebas (Tester): Es el encargado de ayudar al cliente con las
pruebas para que valide la implementacion de las historias de usuario, ejecuta
constantemente pruebas para llevar un control de la funcionalidad del sistema, informa de los
resultados obtenidos a los equipos; ademas de ser el responsable de dar el soporte necesario

a las pruebas.

Encargado de seguimiento (7racker): El encargado de seguimiento es quien
mantiene un registro del proceso de XP para el equipo, como la cantidad de aciertos en las
estimaciones de tiempo realizadas por el equipo de desarrollo y al tiempo real dedicado,
mantiene constantemente informado del avance al equipo, ademas realiza un control del
progreso de las diferentes iteraciones, evalla los objetivos alcanzados teniendo en cuenta
las restricciones que se haya presentado a lo largo del tiempo; para lograr esto se aconseja
que este rol siempre se mantenga en continuo contacto con el equipo de desarrollo y en caso

de necesitar un cambio en los objetivos con el Gestor, Entrenador, o el Cliente.

Entrenador (Coach): El entrenador es quien tiene un conocimiento a fondo del
proceso de XP, este sirve de guia para los miembros menos experimentados, supervisa que
los miembros cumplan con las reglas de la metodologia XP, promueve el trabajo en equipo y
sirve como mediador entre los miembros del equipo con el fin de generar un ambiente

agradable para la implementacion de XP.

Gestor (Big Boss): Es la imagen publica del equipo, es un experto en tecnologias,
con conocimientos en gestion de proyectos, la labor primordial de este rol es la coordinaciéon
del equipo; esto quiere decir que elige los miembros que conformaran cada equipo, obtiene
los recursos que el equipo llegara a necesitar, ademas que ayuda al equipo en caso de
requerir ayuda con algun problema que se les presente; otras de las labores de este rol es
crear la agenda de reuniones con los diferentes roles y verificar que se lleven acabo de la

mejor manera posible. “No le dice al grupo lo que tiene que hacer (el Cliente y el plan de
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iteracion lo hacen), cuando hacerlo (la agenda de compromisos lo hace), ni verifica el avance

de las tareas (Tracker)”.

Roles opcionales: Dentro de la metodologia XP también se encuentra unos roles que
son opcionales, esto dependera unicamente de las caracteristicas del proyecto y solo se

emplearan de ser necesarias.

Consultor: El consultor es un miembro externo al equipo de trabajo que tiene
conocimiento de algun tema, este le sirve de apoyo al equipo de trabajo, ya que les
proporciona una ayuda en problemas que ellos desconozcan la solucion, ademas de darles

una diferente perspectiva del problema.

Doomsayer (Augur de desastres): Este rol se lo podria comparar con la frase “Pajaro

de mal aguiero”, es el encargado de estar en una constante busqueda de los riesgos y las
malas noticias, €l da a conocer esto siempre manteniendo los riesgos dentro de las medidas
pertinentes y evita que se las magnifique, ademas es el encargado de buscar riesgos y

problemas para el sistema, de igual manera encontrar una propuesta de solucion.
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Capitulo 2. Herramientas y Desarrollo

En el presente capitulo se detalla la implementacion de la metodologia agil de
desarrollo de software Extreme Programing (XP), para la aplicacion movil tipo videojuego que

se describio en el capitulo anterior.

Considerando que el proyecto propuesto es un videojuego y conlleva una complejidad
adicional al fusionar diferentes habilidades en el proyecto respecto a otros tipos de software,
fue necesario aplicar un complemento para la metodologia XP encontrada como propuesta
en la investigacion realizada en el Instituto de Ingenieria y Tecnologia de la Universidad
Autonoma de la Ciudad de Juarez, que potencializa las capacidades de una metodologia de

desarrollo con las normas para videojuegos.

Esta modificacion de la metodologia de trabajo XP favorece el proceso de desarrollo
para el tipo de proyecto propuesto. El proceso de ejecucion de extreme programing se agrupd
en tres fases: preproducciéon, produccién y postmortem; considerando la guia de la

investigacion antes mencionada, dando como resultado el flujo de trabajo que se muestra en

la Figura 6.
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Figura 6 Adicion de Huddle a la metodologia de Programacién Extrema, para el desarrollo de
Videojuegos

21. Eleccion de Herramientas para el desarrollo

En la siguiente seccion se presentan las herramientas que se emplearon para el

desarrollo del proyecto.
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2.1.1. Unity 3D

El entorno de desarrollo elegido para la aplicacién es Unity, por ser uno de los motores
mas reconocidos a nivel mundial en el desarrollo de videojuegos y por la facilidad que tiene
para incorporar complementos que agilitan el trabajo de desarrollo para los programadores,

ademas de contar con una comunidad activa.
2.1.2. Mapbox

Es un servicio que provee: datos de ubicacion, mapas, navegacion, busqueda; el

servicio cuenta con planes de pago y un plan gratuito para desarrolladores iniciales.
2.1.3. Google AR Core

Es el SDK elegido para la implementacién de la aplicacion por sus excelentes
facultades en el analisis de ambiente, ademas de contar con la facilidad de integrarse con

Mapbox lo que resulta crucial para el desarrollo del proyecto.
21.4. Firebase

Es la plataforma de servicios de desarrollo de aplicaciones web de Google Cloud
Plataform, esencialmente la base de datos no SQL online, debido a que tiene muy buenas
capacidades de monitorizacion de las transacciones que se realizan, entre otras
funcionalidades mas; ademas de contar con una integracion con Unity para la comunicacion
con este, el servicio de almacenamiento de archivos en la nube y el sistema de seguridad de

cuentas.
215. CSharpyREST

C Sharp (C#) fue seleccionada como herramienta de desarrollo, debido a que la
mayoria de las tecnologias fijadas para el proyecto usan este lenguaje de programacién. Para
la comunicacién con los servicios en la nube se utilizé la arquitectura de Representional State

Transfer o REST, la infraestructura mas usada para la comunicacién entre clientes y servidor.
216. Jira

Para la organizacion en el proceso de desarrollo se uso6 Jira, servicio de la empresa
australiana Atlassian, esta herramienta de administracion de tareas orientada a la gestion de

proyectos, que permitid adaptar su modelo para el uso de la metodologia propuesta.
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2.2

Definicion de Roles y Responsabilidades

Como ya se ha tratado antes dentro de la metodologia XP se encontrd varios roles

con sus responsabilidades, pero a estos roles se incrementara el rol de Game Designer, que

sera parecido al rol del cliente en XP, pero con la diferencia de que estara presente durante

todo el desarrollo del proyecto.

Con lo anteriormente mencionado se redacté una Tabla 6 que muestra una breve

descripcion y las responsabilidades que tendran cada uno de los roles que seran utilizados

en el transcurso de desarrollo del proyecto.

Tabla 6 Tabla de Informacién de los Roles

Informacion Roles

Rol Descripcion Responsabilidades
Persona encargada del desarrollo de Define las tareas que se
la codificacion del proyecto vy implementaran en las iteraciones.

Programador  generacion de las pruebas. Implementa las historias de usuario.
Brinda capacitacion al usuario del
manejo del sistema

Persona que realiza la Elaboracién de la documentacion
documentacion de disefio. de disefio del proyecto.
Elaboracion de las planificaciones
. de iteraciones.
GameDesigner . — -
Persona que decide el rumbo que Elaboracion de las Buglist.
tomara el proyecto, caracteristicas
del sistema, estimacion de tiempos.  Asistencia a las reuniones de
planificacién de las iteraciones.
Persona que tiene el conocimiento Facilitar las historias de usuario.
del desarrollo de aplicaciones de Define las prioridades de desarrollo
. realidad aumentada. de las historias.
Usuario - — —
Realiza revisiones periddicas para
verificar el cumplimiento de los
requerimientos del sistema.
Persona que brinda asesoria durante Brinda apoyo durante todo el
Tutor todas las fases de desarrollo del desarrollo del proyecto.

proyecto.

221.

Definicion de los integrantes del equipo de trabajo

Una vez seleccionados los roles que intervienen durante el desarrollo del proyecto se

elaboré una tabla para distribuir los roles entre los miembros del equipo. Ver Tabla 7.
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Tabla 7 Distribucion de Roles

Distribucion de Roles

Nombre

Descripcion Rol

Ing. Carpio Pineda

Encargado de las revisiones periddicas
para verificar el cumplimiento de las
planificaciones planteadas.

Tutor de Trabajo de
Grado, Coach, Usuario

Ing. Fausto Salazar

Encargado del seguimiento de pruebas

o Encargado de Pruebas.
en la aplicacion.

Sr. Wilson Yépez

Encargado de la elaboracion del disefio
del Videojuego y del desarrollo del
proyecto

Programador,
GameDesigner.

2.3. Artefactos del Desarrollo

Como se planted en la seccion anterior el proceso del desarrollo se dividira en tres

grandes secciones: preproduccion, produccion y postmortem; de estos procesos se han

generado algunos documentos que son expuestos a continuacion.

2.3.1. Documentos de Preproduccion

2.3.1.1. Documento de Diseio

En base a la investigacion antes mencionada para el correcto y eficiente desarrollo

del proyecto, se ha visto la necesidad de generar un documento de disefio del videojuego,

redactado utilizando la plantilla que ofrece la investigacién; dando como resultado la Tabla 8.

Tabla 8 Documento del Disefio del Videojuego

Diseino del videojuego

Datos Informativos

Titulo Ibarra Adventure
Disefnadores Wilson Yépez
Género Aventura, Realidad aumentada
Plataforma Android Mévil
Version V001
El videojuego consistira en recolectar estampillas o medallas que seran
. . otorgadas por el Avatar que indicara datos informativos del monumento
Sinopsis de | . finali | S
Jugabilidad y en el que se encuentre ublc;ado. Una vez fina |za<;!a a presentacion
. apareceran preguntas aleatorias, que al ser respondidas correctamente
contenido X ; X
se otorgara el premio, cada monumento contara con un banco de 10
preguntas.
El proyecto pertenece a la misma categoria que los juegos Zombi Run,
Categoria Pokémon Go, Ingress; no obstante, a diferencia de estos, la esencia de

Ibarra Adventure es proveer informacion interesante de algunos lugares
histéricos de la ciudad de Ibarra.
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Los jugadores se acercan a las ubicaciones registradas en el navegador
del juego (para esto se utilizara el GPS de los dispositivos), reciben

Mecanica ; s . o :
informacion y el usuario recibira una medalla si contesta correctamente un
cuestionario.
. Para el desarrollo se utilizara: Unity, C#, Arcore, Mapbox, Firebase, API
Tecnologia i X
REST y programacion con el uso de Hilos.
El Videojuego esta dirigido a toda la poblacion de la ciudad de Ibarra,
Publico ademas de los visitantes que deseen conocer la ciudad de forma

interactiva.

Vision general del juego

Revalorizacién del patrimonio cultural de la ciudad de Ibarra en los principales monumentos
ubicados en los parques Pedro Moncayo, La Merced, Boyaca, San Francisco, Ciudad Blanca,
German Grijalva, por su ubicacion estratégica con el fin de captar la atencion de los visitantes.
Esta aplicacion puede ser usada por cualquier usuario, dando a conocer asi el patrimonio
cultural de la ciudad.

El videojuego consistira en recolectar estampillas o0 medallas que seran otorgadas por el Avatar
que indicara datos informativos del monumento en el que se encuentre en ese momento, una
vez finalizada la presentacion presentara preguntas aleatorias, que si responde correctamente
otorgara el premio, cada monumento contara con un banco de 10 preguntas.

Mecanica del juego

Para el videojuego se hara uso de dos tipos de vista la isométrica y la

Camara realidad aumentada
Periféricos Celular
Controles Ubicacion del GPS
Puntaje El juego consiste en la recolecta de Medallas de los monumentos, que son

otorgadas al contestar correctamente las preguntas.

Siempre se hara un autoguardado de las medallas que el usuario reciba,

Guardar / Cargar esto se enviara a la base de datos Firebase.

Estados del juego

El jugador ingresara a una pantalla de logueo donde podra registrase o ingresar si ya tiene
cuenta, proseguira por una escena de navegacion donde vera a su personaje en el mapa en su
locacion, en caso de estar junto a un monumento podra seleccionarlo en la pantalla para activar
la realidad aumentada y posteriormente tendra que buscar un area plana para desplegar el
objeto virtual que le narrara la historia del monumento en el que se encuentra, después podra
activar la etapa de preguntas para obtener su medalla.

Detalles de Produccion

Fecha de Inicio 15 de enero del 2019

Fecha de
Terminacion

Presupuesto $ 400
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2.3.1.2. Historias de Usuario

Las historias de usuario del proyecto se elaboraron en el software de gestion de

proyectos Jira, por medio de la herramienta se ha extraido las historias divididas en las épicas

e historias, a continuacion, se muestra las tablas resultantes de las historias.

Historias Epicas

A continuacién, la Figura 7 muestra un resumen de las historias épicas del proyecto.

Para mas detalles revisar el Anexo 2.

Jira

Proyecto: IbarraAdventure

Tipo: Epic

Ordenado por: Creada descendente
1-5 de § como en: 05/feb/20 7.01 PM

T Clave  Resumen Responsable Informador
189 Administracion Usuarios PRYW PRYW
187 Realidad Aumeniada PRYW PRYW
185 Sistema de Puntajes PRYW FRYW
184 Senvicios en la Nube PRYW PRYW
183 Servicios de Ubicacién PRYW PRYW

Fr

Estado

TAREAS POR HACER

TAREAS POR HACER

TAREAS POR HACER

TAREAS POR HACER

TAREAS POR HACER

Resolucion

Sin resolver

Sin resolver

Sin resolver

Sin resolver

Sin resolver

Creada

03/feb20

03/feb20

03/feb/20

03/feb/20

03/feb20

Figura 7 Lista de Historias Epicas

Historias de Usuario

Actualizada Fecha de Entrega
03/1ebr20
05/1ebr20
05/1ebr20
03/1ebr20

0411enr20

Una vez determinadas las épicas se han dividido estas en una serie de historias

menores, en la siguiente imagen Figura 8 se muestra una lista de resumen de las Historias

de Usuarios con sus datos principales; para mas informacién detallada revisar el Anexo 3.

Clave Resumen Responsable Informadar

Ressbucion

Creada

Figura 8 Lista de Historias de Usuario
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2.3.2. Documento de Produccion

En la siguiente seccion aparecen los diferentes documentos generados en la etapa de

produccidn: planificaciones de lteraciones, Tarjeta CRC, Buglist.
2.3.2.1. Estimacion de esfuerzo de Desarrollo

En este caso especial se considera como “equipo de desarrollo” a una sola persona,
por lo tanto, el esfuerzo de una semana de desarrollo queda de acuerdo con la siguiente
relacion: Una persona realiza una semana de trabajo de cinco dias con una carga horaria de

ocho horas. Los resultados aparecen en la Tabla 9.

Tabla 9 Estimacion de Esfuerzo

Persona en el Carga Horaria Dias Laborales Semana de
Equipo Esfuerzo
1 persona 8 horas 5 dias 1 semana

2.3.2.2. Planificacion de Entrega de Versiones

Con el objetivo de mantener un estado constante de entregas de las historias de
usuario, se elabor6 un conjunto de versiones que sirvieron de guia para analizar el avance
con las diferentes iteraciones y evitar retrasos en el proyecto. Algunas planificaciones de

entrega se resumen en la Figura 9, que representa un resumen de las versiones realizadas.

Publicaciones

SIN PUBLICAR 27 ens, 2020 14 fab. 2020
SIN PUBLICAR
SIN PUBLICAR 02 dic, 2079

SIN PUBLICAR

Figura 9 Versiones

Las versiones fueron calculadas para ser entregadas por cada mes. A continuacion,
en la Figura 10 se muestra la primera de las versiones realizadas en la que constan

principalmente las funcionalidades de usuarios.
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Proyectos IbarraAdventure / Entregas

Version IB-V001 EXEEEED

Inicio: 04/nov/19  Entrega: 29/nov/19  Notas de Publicacion

Mas de 30 dias vencido

4 O Incidencias
Incidencias en la version incidencias realizadas en progreso incidencias para realizar
1-4d=4 Ver en el navegador de incidencias
Pr T Clave Resumen Responsable Estado
4 [ 1B-19 HU-IB-CS-Auth PRYW |TAREAS POR HACER
4 [ 1B-16 HU-IB-US-SuppAuth B rrw 1areas por nacer
4 D3 1B-17 HU-IB-US-RegAuth PRYW | TAREAS POR HACER
4 [ 1B-18 HU-IB-US-LogAuth B rrw (1arens por nacen

1-4de4

Figura 10 Versién 001 — Usuarios

La Figura 11, muestra la segunda version centrada en las tareas: Ubicacion y Servicios

en la Nube.
Proyectos / IbarraAdventure Entregas
Version 1B-V002 EIEI=
& Inicio: 02/dic/19 Entrega: 27/dic/19  Motas de Publicacién

Mas de 30 dias vencido

3 O Incidencias

Incidencias en la versidn incidencias realizadas en progreso incidencias para realizar

1-3de3 Ver en el navegador de incidencias
Pr T Clave Resumen Responsable Estado

4 [ 18-20 HU-IB-CS-DataB B rvw Tareas por Hacer
T O 18-21 HU-IB-G5-GeoRef B rvw Tareas por Hacer
4 [ 18-15 HU-IB-GS-Geoloc B rvw  1areas por Hacer

1-3de3
Figura 11 Versién 002 - Ubicacién y Cloud

La tercera version se orienta hacia la realidad aumentada y es el comienzo del proceso

de generacion de score como se muestra en la Figura 12.
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Proyectos aAdventure / Entregas

Vers&on IB V003 EIEEED @

Imicio: 30/dic/19  Entrega: 24/ene/20  Notas de Publicacion

13 dias vencido

Incidencias

3 Incidencias en la version O incidencias realizadas en progreso incidencias para realizar

1-3de3 Ver en el navegador de incidencias

Pr T Clave Resumen Responsable Estado
- PRYW | TAREAS POR HACER

4 B 1B-23 HU-IB-RA-Narr PRYW | TAREAS POR HACER

1 01 1B-24 HU-IB-SC-Tes PRYW | TAREAS POR HACER

1-3de3

Figura 12 Versién 003 - RA y Scores

Para la ultima de las versiones se plane¢ la culminacion del proyecto como se muestra
en la Figura 13.

:vr-. rectos lba e / Ent tregas
Ver5|on IB- V004
B Inicio: 2 /20 Entrega: 14/feb/20  Notas de Publicacidn

& dias restantes

4 O Incidencias

Incidencias en la version incidencias realizadas £n progreso incidencias para raalizar

14ded Ver en el navegador de incidencias
Pr T Clave Resumen Responsable Estado
4+ O 1B-22 HU-IB-GS-Mav - PRYW | TAREAS POR HACER
1+ [ 1B-26 HU-IB-SC-Rec - PRYW | TAREAS POR HACER
4 [ 18-25 HU-IB-5C-Not - PRYW | TAREAS POR HACER
4 [J 1B-27 HU-IB-RA-Mem - PRYW | TAREAS POR HACER

1-4de4

Figura 13 Version 004

2.3.2.3. Planificaciones de Iteraciones

Una vez realizada la planificacion del lanzamiento de las versiones se elaboraron los
sprint para el cumplimiento de las entregas, para lo cual se considerd la estimacion de
esfuerzo que sera necesaria para el desarrollo de las diferentes historias. Los Sprint se

planificaron para un lapso de 2 semanas, como se detalla a continuacion.
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¢ Planificacion - Sprint 001: Para la primera de las iteraciones se realizé una planificacion

de dos semanas de trabajo, teniendo en cuenta los puntos de las historias y la
planificacion de entrega, dando como resultado la Tabla 10.
Tabla 10 Encabezado - Sprint 001

Detalles del Proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 7.29%
Estudio/Diseitiador  Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 100%
Plataforma Android Movil Terminado 0%
Fecha de inicio 4-nov-19 Fecha de Término 15-nov-19

Planificacion de Iteracion

Iteracion # backlog Sprint - 001 Dias 2s
Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado
Esfuerzo Restante 81 Progreso Ideal

Lista de Tareas

Clave Resumen Responsable Informador Prioridad
IB-16  HU-IB-US-suppauth Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Media
IB-17  HU-IB-US-regauth Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Baja

Una vez finalizado el sprint se generd un reporte del estado final de las historias de

usuario como se observa en la Figura 14.

Informe de estado *Incidencia agregada al sprint después de |3 fecha de comienzo
Incidencias terminadas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Peints (9)
HU-IB-US-SuppAuth T Medium FINALIZADA 5

3-17 HU-1B-US-RegAuth + Low FINALIZADA

Figura 14 Estado Incidencias - Sprint 001

¢ Planificacion - Sprint 002: Para la siguiente iteracion, al igual que la anterior planificacion
se elaboré una tabla con los datos de la planificacion para mayor comprension del equipo
de desarrollo; dando como resultado la Tabla 11.
Tabla 11 Encabezado - Sprint 002

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 7.29%
Estudio/Diseiiado  Wilson Yépez planificado

r

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin planear 92.71%
Plataforma Android movil Terminado 7.29%
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Fecha de inicio 18-nov-19 Fecha de término 29-nov-19

Planificacion de iteracion

Iteracion # Sprint - 002 Dias 2s
backlog
Cantidad tareas 2 Esfuerzo acumulado 9
Esfuerzo 72 Progreso ideal 9
restante

Lista de tareas
Clave Resumen Responsable Informador Prioridad
Ib-18  HU-IB-US-logauth Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Baja
Ib-19  HU-IB-CS-auth Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Alta

La Figura 15 presenta el reporte final de los estados de las incidencias.

Informe de estado * Incidencia agregada al sprint después de la fecha de comienzo

Incidencias terminadas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (9)
IB-18* HU-IB-US-LogAuth O Historia 4 Lowest FINALIZADA 3
IB-19 * HU-IB-CS-Auth 0 Historia T High FINALIZADA

Incidencias eliminadas del sprint Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (9)
IB-20* HU-1B-CS-DataB 03 Historia T Highest TAREAS POR HACER

Figura 15 Estado Incidencias - Sprint 002

¢ Planificacién - Sprint 003: Se realiza el mismo proceso anterior. La Tabla 12 contiene

los datos de la planificacion.
Tabla 12 Encabezado - Sprint 003

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 12.15%
Estudio/Diseitiador Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 85.42%
Plataforma Android Movil Terminado 14.58%
Fecha de inicio 2-dic-19 Fecha de Término 13-nov-19

Planificacion de iteracion

Iteracion # backlog Sprint - 003 Dias 2s
Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado 18
Esfuerzo Restante 63 Progreso Ideal 15

Lista de Tareas

Clave Resumen Responsable Informador Prioridad

IB-20 HU-IB-CS-DataB Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Muy Alta
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IB-21  HU-IB-GS-GeoRef Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Media

La Figura 16 presenta el reporte final de los estados de las incidencias.

Informe de estado * Incidencia agregada al sprint después de la fecha de comienzo
Incidencias terminadas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (15)
1B-20* HU-1B-CS-DataB 0 Historia T Highest FINALIZADA 9
1B-21* HU-IB-GS-GeoRef OJ Historia T Medium FINALIZADA 6

Figura 16 Estado Incidencias - Sprint 003

¢ Planificacion - Sprint 004: Para la siguiente iteracion, al igual que la anterior planificacion
se elaboré una tabla con los datos de la planificacion para mayor comprension del equipo

de desarrollo; dando como resultado la Tabla 13.

Tabla 13 Encabezado - Sprint 004

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 10.53%

Estudio/Disefador _ Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 73.27%

Plataforma Android Movil Terminado 26.73%

Fecha de inicio 16-dic-19 Fecha de Término 27-dic-19
Planificacién de iteracién

Iteracion # backlog Sprint - 004 Dias 2s

Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado 33

Esfuerzo Restante 48 Progreso Ideal 13

Lista de Tareas

Clave Resumen Responsable Informador Prioridad

IB-15 HU-IB-GS-GeolLoc Wilson Yépez ~ N9- Carpio g
Pineda

IB-22  HU-IB-GS-Nav Wilson Yépez N9 Carpio At
Pineda

Por la interaccién de la escena de navegacion con los puntajes del jugador no fue
posible terminar el sprint con todas las tareas. La Figura 17 presenta el reporte final de los
estados de las incidencias.
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Informe de estado * Incidencia agregads al sprint después de |a fecha de comienzo

Incidencias terminadas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (5)
IB-15* HU-1B-G5-Geoloc 01 Historia + Low FINALIZADA 5

Incidencias Sin Completar Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (8)
IB-22 * HU-1B-GS-Nav [ Historia T High EN CURSO 8

Incidencias eliminadas del sprint Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (5)
1B-23* HU-1B-RA-Narr L1 Historia T Medium FINALIZADA 5

Figura 17 Estado Incidencias - Sprint 004

¢ Planificacién - Sprint 005: Para la siguiente iteracién, al igual que la anterior planificacion
se elaboré una tabla con los datos de la planificacién para mayor comprension del equipo

de desarrollo; dando como resultado la Tabla 14.

Tabla 14 Encabezado - Sprint 005

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 8,91%
Estudio/Disefiador _ Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 62.74%
Plataforma Android Movil Terminado 37.26%
Fecha de inicio  30-dic-19 Fecha de Término 10-ene-20

Planificacion de iteracion

Iteracion # Sprint- 005 Dias 2s
backlog
Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado 42
Esfuerzo 39 Progreso Ideal 11
Restante
Lista de Tareas
Clave Resumen Responsable Informador Prioridad
IB-23  HU-IB-RA-Narr Wilson Yépez N9 Carpio \1adia
Pineda
IB-24 HU-IB-SC-Tes Wilson Yépez ~ N9- Carpio  \1edia
Pineda

La Figura 18 presenta el reporte final de los estados de las incidencias.

42



Informe de estado

Incidencias terminadas

Clave Resumen
1B-23 % HU-1B-RA-Narr
|B-24 * HU-IB-5C-Tes

Tipo de Incidencia
[ Historia

L] Historia

* Incidencia agregada al sprint después de |a fecha de comienzo

Ver en el navegadar de incidencias

Prioridad Estado Story Points (11)
T Medium FINALIZADA 5
T Medium FINALIZADA 6

Figura 18 Estado Incidencias - Sprint 005

¢ Planificacion - Sprint 006: La planificacion se observa en la Tabla 15.

Tabla 15 Encabezado - Sprint 006

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 26.92%
Estudio/Disefiador _ Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 53.83%
Plataforma Android Movil Terminado 46.17%

Fecha de inicio

13-ene-20

Fecha de Término 24-ene-20

Planificacion de iteracion

Iteracion # Sprint - 006 Dias 2s
backlog
Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado 53
Esfuerzo 8 Progreso ldeal 8
Restante

Lista de Tareas
Clave Resumen Responsable Informador Prioridad

IB-25  HU-IB-SC-Not

Wilson Yépez

Ing. Carpio Pineda Baja

IB-27  HU-IB-RA-Mem

Wilson Yépez

Ing. Carpio Pineda Baja

La Figura 19 presenta el reporte final de los estados de las incidencias.

Informe de estado

Incidencias terminadas

Clave Resumen
[B-25 * HU-IB-SC-Not
IB-27 * HU-IB-RA-Mem

Incidencias eliminadas del sprint
Clave Resumen

iB-22 * HU-IB-G5-Nav

* Incidencia agregada al sprint despues de |a fecha de comienzo

Tipo de Incidencia Prioridad
[ Historia + Low

O Historia 4 Low
Tipo de Incidencia Prioridad
L1 Historia T High

Ver en el navegador de incidencias

Estaco Story Points (8)
FINALIZADA 4
FINALIZADA 4

Ver en el navegador de incidencias
Estado Story Points (8)

EN CURSO 8

Figura 19 Estado Incidencias - Sprint 006
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e Planificacidn - Sprint 007: La planificacion se observa en la Tabla 16.
Tabla 16 Encabezado - Sprint 007

Detalles del proyecto

Titulo Ibarra Adventure Porcentaje 27%

Estudio/Disefiador _ Wilson Yépez Planificado

Género Aventura, Realidad Aumentada Sin Planear 0,00%

Plataforma Android Movil Terminado 73%

Fecha de inicio 27-ene-20 Fecha de Término 07-feb-20
Planificacién de iteracién

Iteracion # Sprint - 007 Dias 2s

backlog

Cantidad Tareas 2 Esfuerzo Acumulado 65

Esfuerzo Restante 0 Progreso ldeal 16

Lista de Tareas

Clave Resumen Responsable Informador Prioridad
IB-22 HU-IB-GS-Nav Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Alta
IB-26 HU-IB-SC-Rec Wilson Yépez  Ing. Carpio Pineda Alta

La Figura 20 presenta el reporte final de los estados de las incidencias.

Informe de estado

Incidencias terminadas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Incidencia Prioridad Estado Story Points (16)
IB-22 HU-1B-G5-Nav Lo High FINALIZADA 8
B-26 HU-IB-SC-Rec 0 Historia T High FINALIZADA 8

Figura 20 Estado Incidencias - Sprint 007

2.3.24. Tarjeta CRC

En el desarrollo del proyecto se realizaron las tarjetas CRC, para el disefio de como
sera desarrollada la historia de usuario; en base a la documentacion de XP, se ha generado

una plantilla para la documentacion de estas tarjetas, como se muestra en la Figura 21.

Nombre Clase

Responsabilidades Colaboradores
Cosas que esta clasesevaa Clases colaboradoras con la clase
encargar

Figura 21 Plantilla Tarjeta CRC
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En la elaboracion del disefio se realizaron 20 tarjetas CRC y se elaboré un mapa que
muestra la relacion entre las clases esto se puede visualizar en el Anexo 4.1, las tarjetas CRC

se encuentran detalladas una por una en el Anexo 4.2.
2.3.2.5. Pruebas de Aceptacion

A continuacion, se presentan las pruebas de aceptacion realizadas para las diferentes

historias de Usuario, para esto se utilizo la plantilla indicada en la Tabla 17.

Tabla 17 Plantilla Pruebas de Aceptacion

PRUEBA DE ACEPTACION

#. Prueba xx Cod. Historia [xx-x]
Caso de Prueba  XXXO0OGKXXXXXXIXXXXKKIHXXXXKKHKXXXXKXXXXXKXXXKK
Descripcién

Descripcion detallada de que se quiere que realice la funcionalidad

Entradas:
Ejemplo de las entradas que se deberian ingresar en la funcionalidad
Resultado Esperado
Respuesta esperada por parte de la funcionalidad
Evaluacion:

Estado de la evaluacion

En base a las historias de usuario que se realizaron para satisfacer a las historias
épicas que se obtuvieron de la toma de requisitos, se elaboraron pruebas de aceptacién con
el fin de saber si el juego cumple con los requisitos que se desea; a continuacion, se

desglosan las pruebas realizadas en base a las épicas.

¢ Pruebas [IB-9] Administracion Usuarios: En esta épica se encontré 4 criterios de

aceptacion los cuales se veran reflejados en las Tabla 18, Tabla 19, Tabla 20 y Tabla 21.

Tabla 18 Pruebas [IB-9] Administraciéon Usuarios - 01

Prueba de aceptaciéon
#. Prueba 01 Cod. Historia [IB-9]
Caso de Prueba Creacion de Cuentas (Correo).
Descripcion

El juego debera utilizar el correo electrénico para el registro de los
Usuarios

Entradas:
Email: ejemplo@dominio.com
Resultado Esperado
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Registro en Authentication en Firebase CloudService

Evaluacion:

Se realizé la prueba ingresando varios usuarios y se han registrado
exitosamente dentro de la nube, como se indica en la Figura 54 en el
Anexo 5.

Tabla 19 Pruebas [IB-9] Administracién Usuarios - 02

Prueba de aceptacién

#. Prueba 02 Cod. Historia [1B-9]
Caso de Prueba Recuperacion de Contrasefia.
Descripcion

El juego debera brindar soporte al jugador en caso de olvido de
contrasefa.

Entradas:

Correo: ejemplo@dominio.com

Resultado Esperado

El juego revisara si el usuario esta registrado y le enviara un correo
para restablecer la contrasefia

Evaluacion:

Se solicitd un restablecimiento de contrasenfa, el juego exitosamente
envio un correo para el restablecimiento de la contrasefia como se
muestra en la Figura 55 en el Anexo 5.

Tabla 20 Pruebas [IB-9] Administracion Usuarios - 03

Prueba de aceptacién

#. Prueba 03 Cod. Historia [1B-9]
Caso de Prueba Verificacion de Correo
Descripcién

Una vez registrado el usuario en la aplicacion, se le enviara un correo
personalizado al mismo para activar la cuenta.

Entradas:

Ninguna

Resultado Esperado

Una vez que el usuario se registre con el correo en la aplicacion
enviara un correo para validar y activar la cuenta de este.

Evaluacion:

Se envian correctamente los correos a los usuarios, con el enlace de
activacion de cuenta como se observa en los anexos en la Figura 56
en el Anexo 5.

Tabla 21 Pruebas [IB-9] Administracion Usuarios - 04
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Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 04 Cod. Historia [1B-9]
Caso de Prueba Inicio de Sesion
Descripcion

El juego debera contar con un sistema de inicio de sesion, identificando
al usuario.

Entradas:

Email del jugador: ejemplo@dominio.com
Y
Contrasena; ********
Resultado Esperado
La pantalla de inicio debera comprobar que el jugador este registrado

y verificado, obtendra sus datos e iniciara sesion, en caso de error
debera enviar un mensaje.

Evaluacion:

El juego accede correctamente con las credenciales correctas,
ademas de contar con la captura de errores, como se muerta en el
Figura 57 en el Anexo 5.

e Pruebas [IB-7] Realidad Aumentada: En esta épica se encontré6 2 criterios de

aceptacion los cuales se veran reflejados en la Tabla 22 y Tabla 23.
Tabla 22 Pruebas [IB-7] Realidad Aumentada - 05

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 05 Cod. Historia [IB-7]
Caso de prueba Narracion historia
Descripcién

El juego descargara los datos del monumento en la ubicacion

determinada, se presentara al personaje en una escena en realidad

aumentada, donde empezara a relatar la historia del monumento.
Entradas:

Ubicacion, descarga de datos de Storage Firebase y base de datos
Firebase.

Resultado esperado

Escena de realidad aumentada donde el personaje relata la historia.
Evaluacion:

Una vez realizadas las pruebas, el juego genera una escena de
realidad aumentada correctamente y relata la historia correcta segun
la posicion, se tomé una captura como evidencia Figura 58 en el Anexo

5.
Tabla 23 Pruebas [IB-7] Realidad Aumentada -06
Prueba de aceptacién
#. Prueba 06 Cod. Historia [1B-9]

47



Caso de Prueba Puntaje Interactivo
Descripcién
Se requiere una escena interactiva que indique el puntaje alcanzado
del jugador y que contenga realidad aumentada.
Entradas:

Score alcanzado por el jugador, datos del monumento.

Resultado Esperado

En la escena debera mostrarse en realidad aumentada al personaje
que indique el puntaje obtenido, dicha escena debe permitir realizar
una captura de pantalla.

Evaluacion:

Una vez realizado el testeo de la aplicacion se confirma el
cumplimiento de esta funcionalidad, se muestra correctamente la
escena con realidad aumentada, con los datos correctos del
monumento, ademas de permitir capturar una foto con el personaje,
como se muestra en la Figura 59 en el Anexo 5.

o Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes: En esta épica se encontraron 6 criterios de
aceptacion los cuales se veran reflejados en la Tabla 24, Tabla 25, Tabla 26, Tabla 27,

Tabla 28 y Tabla 29.
Tabla 24 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -07

Prueba de aceptacién

#. Prueba 07 Cod. Historia [IB-5]
Caso de Prueba Extraccion de Preguntas sobre Monumento
Descripcién

Una vez realizada la narracion de la historia en la realidad aumentada

se planted realizar una prueba para evaluar el conocimiento del

jugador, Para lo cual se requiere que el videojuego extraiga las

preguntas que se cargaron en la base de datos por monumento
Entradas:

La identificacion del monumento

Resultado Esperado
El videojuego debera cargar en memoria las preguntas con respecto al
monumento del cual se esté jugando.
Evaluacion:
Después de haber realizado las pruebas al juego, se pudo observar

que descarga correctamente la informacion del monumento en el cual
se encuentra el jugador.

Tabla 25 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -08

PRUEBA DE ACEPTACION
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#. Prueba 08 Cod. Historia [IB-5]

Caso de Prueba Calificacion de aciertos

Descripcion

El juego debera contar con un sistema de calificacion el cual se ha
planteado que se tomaran 5 preguntas, cada una con un costo de 20
puntos.

Entradas:

Conforme se seleccionan las respuestas correctas en la prueba de
conocimiento el sistema debera ir calificando la puntuacion del
jugador

Resultado Esperado

El juego debera calificar de la siguiente manera: si el jugador obtiene
una puntuacion menor que 60 su puntaje no se registrara en la base
de datos, pero si su puntaje esta entre 60 y 79 obtendra una medalla
de bronce, si este esta entre 80 y 99 obtendra una medalla de plata y
finalmente si es 100 obtendra una medalla de oro.

Evaluacion:

Se experimentd con diferentes monumentos y obteniendo diferentes
calificaciones, donde se pudo probar que la funcionalidad calificaba
correctamente en base a las especificaciones dadas.

Tabla 26 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -09

Prueba de aceptacién

#.Prueba 09 Cod. Historia [1B-5]
Caso de Prueba  Almacenaje de score
Descripcion

El juego debera recibir las calificaciones que se obtendran de la
evaluacion de conocimientos después de la narracion.

Entradas:

Resultado obtenido de la funcionalidad que genera la calificacion en
base a los aciertos del jugador.

Resultado Esperado

Para esta funcionalidad se desea que las calificaciones de los
jugadores se almacenen de manera independiente y clasificada por
monumento, ubicacién y usuario.

Evaluacion:

Las calificaciones se almacenan correctamente segun los estandares
planteados en la espera de resultados, como se demuestra en la
Figura 60 en el Anexo 5.

Tabla 27 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -10

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 10 Cod. Historia [1B-5]

Caso de Prueba Conteo numero de Visitas

Descripcion
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El juego debera ir contando la cantidad de visitas que el jugador realiza
a cada uno de los monumentos, esto no influird en la puntuacion que él
obtenga, Teniendo en cuenta que el jugador podra volver a realizar la
evaluacion del monumento.

Entradas:

El numero de visitas en caso de existir visita previa.

Resultado Esperado

En cualquier circunstancia se contara la visita sin importar si el jugador
logra obtener una calificacion.

Evaluacion:

La funcionalidad se ejecuta correctamente, en las pruebas se observo
que pese a no obtener una calificacién la visita siempre fue registrada,
como se puede observar en la Figura 61 en el Anexo 5.

Tabla 28 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -11

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 11 Cod. Historia [IB-5]

Caso de Prueba Proyeccion de puntos no visitados.

Descripcion

El juego deberd contar con una escena donde se muestren los
monumentos que aun faltan visitar en conjunto con los monumentos
visitados con sus respectivos puntajes y nimero de visitas.

Entradas:

La lista de los puntajes del jugador extraidos de la base de datos y los
monumentos de esa ubicacion.

Resultado Esperado

Una pantalla interactiva qué muestra un listado de monumentos
visitados y por visitar, En esta pantalla cada monumento contara con
un botén que permitira ajustarlo como objetivo, para posteriormente
realizar la navegacion hacia él.

Evaluacion:

La pantalla muestra efectivamente todos los monumentos de esa
ubicacion, ya sean estos visitados y sin visitar ademas de contar con
el botdn para marcar como objetivo; como se puede observar en la
Figura 62 en el Anexo 5.

Tabla 29 Pruebas [IB-5] Sistema de Puntajes -12

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 12 Cod. Historia [1B-5]

Caso de Prueba Generacion de Prueba

Descripcion

El juego debera realizar una prueba tomando 5 preguntas aleatorias del
Banco de preguntas, de igual manera mostrara de manera aleatoria los
posibles resultados, con el fin de que cada evaluacién sea lo mas
diferente a la anterior.
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Entradas:

El Banco de preguntas del monumento.
Resultado Esperado
Una prueba de opcién multiple que indique 5 preguntas basadas en el

monumento que se acabod de visitar, manejando una aleatoriedad para
que las pruebas no se parezcan entre si.

Evaluacion:

Efectivamente las evaluaciones muestran 5 preguntas aleatorias de un
banco de preguntas del monumento visitado como se muestra en la
Figura 63 en el Anexo 5.

e Pruebas [IB-4] Servicios en la Nube: En esta épica se encontraron 3 criterios de
aceptacion los cuales se veran reflejados en la Tabla 30, Tabla 31 y Tabla 32.
Tabla 30 Pruebas [IB-4] Servicios en la Nube - 13

PRUEBA DE ACEPTACION

#. Prueba 13 Cod. Historia [IB-4]
Caso de Prueba Cuentas de Usuario
Descripcién

El videojuego debera contar como un sistema de usuarios.

Entradas:

Configuraciones del servicio en la nube, en el apartado de
autentificacion FireBase.

Resultado Esperado

Esta funcionalidad debera cumplir con el soporte basico al jugador,
creacion de cuentas, verificacién de usuarios y brindar seguridad al
resto de servicios de la nube.

Evaluacion:
Dentro de los servicios de Cloud Computing se ha realizado las
configuraciones para la administracion de cuentas, soporte de estas y

brindar seguridad al resto de servicios en la base de datos, como se
podra observar en Figura 64, Figura 65, Figura 66, en el Anexo 5.

Tabla 31 Pruebas [IB-4] Servicios en la Nube - 14

PRUEBA DE ACEPTACION

#. Prueba 14 Cod. Historia [IB-4]
Caso de Prueba Base de Datos
Descripcion

El juego debera contar con una base de datos para almacenar la
informacién tanto de los monumentos como de los jugadores.

Entradas:

La informacion de entrada seran las diferentes respuestas de la
interfaz del juego.
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Resultado Esperado

Se espera que la base de datos almacene de forma ordenada la
diferente informacién de los monumentos, de igual manera la
informacién de los puntajes obtenidos por los jugadores, El criterio de
orden sera la ubicacion donde se adquirieron los puntajes o la
ubicacién del monumento.

Evaluacion:

Efectivamente el servicio en la nube de base de datos cumple con los

requerimientos que se han propuesto, tanto la informacién de los

monumentos como los puntajes obtenidos por los jugadores se

registran de manera ordenada y clasificada por la ubicacién donde son

obtenidos como se puede observar en la Figura 67 en el Anexo 5.
Tabla 32 Pruebas [IB-4] Servicios en la Nube - 15

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 15 Cod. Historia [1B-4]
Caso de Prueba Archivos
Descripciéon

El videojuego debera contar con un servicio de almacenamiento en la
nube donde se almacenaran los audios que relatan la historia de los
monumentos, con el fin de liberar espacio para el APK.

Entradas:

Los archivos de audio seran del formato WAV
Resultado Esperado

Una biblioteca de audios de todos los monumentos que estén
registrados dentro de la aplicacion.

Evaluacion:

En la Figura 68 en el Anexo 5, presenta la biblioteca de audio de los
diferentes monumentos que estan registrados de los monumentos
iconicos de los parques principales de la ciudad de Ibarra.

¢ Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicaciéon: En esta épica se encontré 4 criterios de
aceptacion los cuales se veran reflejados en la Tabla 33, Tabla 34, Tabla 35, Tabla 36 y
Tabla 37.
Tabla 33 Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicacion - 16

Prueba de aceptacion

#. Prueba 16 Cod. Historia [1B-3]
Caso de Prueba Geolocalizacion
Descripcion

El videojuego para uso del posicionamiento del GPS para determinar la
ubicacion del jugador y segun esto presentara la informacion
correspondiente.

Entradas:
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Datos suministrados por el GPS, como son las coordenadas geograficas
del jugador.

Resultado Esperado

El videojuego al obtener las coordenadas geogréficas del jugador para
un proceso de geo-codificaciéon inversa para obtener una direccion del
jugador en ese momento, posteriormente descargar la informacién de
los monumentos y los puntajes de dicha ubicacién del jugador.

Evaluacion:

Como se puede observar en la Figura 69 en el Anexo 5, el videojuego
mediante el GPS obtiene las coordenadas y las transforma en una ruta
de la cual se extrajo la informacioén de la base de datos.

Tabla 34 Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicacioén - 17

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 17 Cod. Historia [IB-3]
Caso de Prueba Georreferenciacion
Descripcién

El videojuego implementara la georreferenciacion para desplegar los
puntos objetivos, en este caso representados por un dragén en la
ubicacién de los monumentos cercanos de esa coordenada.

Entradas:

Informacion descargada de la base de datos de los monumentos en
base al resultado obtenido de la geo-codificacion inversa de la
geolocalizacion.

Resultado Esperado

El posicionamiento de los puntos objetivos (dragones) en las
coordenadas del monumento qué representan.

Evaluacion:

Como se observa en la Figura 70 en el Anexo 5, los puntos objetivos
se han plasmado en la escena de navegacion dentro del juego
indicando en dénde se encuentran los monumentos.

Tabla 35 Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicacion - 18

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 18 Cod. Historia [IB-3]

Caso de Prueba Navegacion

Descripcion

El videojuego debera contar con una funcién de navegacion donde
trace la ruta mas rapida para llegar al objetivo fijado.

Entradas:

La identificacion del monumento qué se ha fijado como objetivo de
visita.

Resultado Esperado
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Dentro de la escena de navegacion por encima del mapa que se
proyecta se trazara una linea que unira la posicién del jugador con la
del objetivo fijado a visitar, a medida que el jugador avance esta linea
seguira reduciendo siempre indicando la ruta a seguir.

Evaluacion:

La funcionalidad de guia funciona correctamente envase a los criterios
propuestos cdmo se puede observar en la Figura 71 en el Anexo 5.

Tabla 36 Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicacion - 19

Prueba de aceptacién

#. Prueba 19 Cod. Historia [IB-3]

Caso de Prueba Mapas

Descripcion

El videojuego contara con una escena donde se proyecte un mapa de
la ubicacién en donde se encuentre el jugador y sera representado por
un dragon rojo, ademas esta escena brindara informacion de la
ubicacion en la que se encontrara el monumento que se tiene fijado a
visitar y la distancia entre el jugador y el punto fijado.

Entradas:

La informacién de la ubicacion del jugador segun la geo codificacion
inversa, la respuesta del calculo de la distancia, La informacién de las
coordenadas de los monumentos cercanos a esa ubicacion.

Resultado Esperado

Una escena interactiva donde se podra elegir el monumento que se
desea fijar para la visita, ademas de proyectar la ruta guia para llegar
a dicha posicion.

Evaluacion:

La escena funciona correctamente, proyecta un mapa dependiendo de
la ubicacién en la que se encuentra el jugador y genera puntos de
referencia de los monumentos cercanos a esa posicidon ademas de
mostrar la informacién de la ubicacion donde se encuentra, el
monumento que se ha fijado, la distancia entre el monumento fijado y
el jugador, Todo esto se podra observar dentro de la Figura 72 en el
Anexo 5.

Tabla 37 Pruebas [IB-3] Servicios de Ubicacion - 20

Prueba de aceptaciéon

#. Prueba 20 Cod. Historia [IB-3]
Caso de Prueba Calculo Distancia
Descripcién

El videojuego tendra la capacidad de en base a la coordenada del
jugador y la coordenada del monumento que ha sido seleccionado
como objetivo dar un aproximado de la distancia entre los dos puntos.

Entradas:

La ubicacion del jugador por medio del GPS y la ubicacién del
monumento que se ha seleccionado como objetivo de visita.
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Resultado Esperado

En la pantalla de navegacion se mostrara la distancia aproximada entre
el jugador y el punto objetivo.

Evaluacion:
Como se puede observar en la Figura 73 en el Anexo 5, se muestra la

distancia aproximada en metros entre la ubicacion del jugador en ese
momento a la del monumento fijado.

2.3.3. Reporte Postmortem

2.3.3.1. Descripcion del Producto

Con el fin de ayudar a revalorizar el patrimonio cultural de los monumentos icénicos
de la ciudad de Ibarra, se ha desarrollado un videojuego con realidad aumentada y
georreferenciacion llamado “Ibarra Adventure”, se espera que por medio de este se podra
llegar a las personas de una forma interactiva y atractiva, como se ve reflejado en el flujo de

la aplicacion en la Figura 22.

APP
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Figura 22 Flujo de Juego

De esta manera, se muestra el proceso que el jugador seguira desde la descarga de
la aplicaciéon, que dado el alcance del proyecto solo es para Android, posteriormente el
registro de la cuenta en los servicios de la nube y el posterior inicio de sesion; el jugador se
trasladara por la ciudad con ayuda del GPS hasta encontrar la ubicacion de un monumento,
donde se visualizara la realidad aumentada, que presentara al jugador informacion del
monumento, después de la narracién el jugador iniciara un test de los conocimientos

adquiridos y finalmente sera premiado.
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2.3.3.2. Restricciones

Con el fin de prestar la mayor fluidez y seguridad a los jugadores el juego mantendra

algunas restricciones como:

o Verificacién de correo, para seguridad de las cuentas de los jugadores.
e Verificacion de usuario en la consulta de base de datos.

e Solo se podra crear una cuenta por correo, para evitar datos erréneos.

o Necesidad de conexion a Internet, debido al uso de servicios en la nube.

e La posicion es aproximada, depende de la calidad del GPS.
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Capitulo 3. Evaluaciéon de Calidad y Resultados

En el siguiente capitulo se muestran las evaluaciones realizadas, con el objetivo de
analizar si el videojuego cumple con la ISO 25010 en la subrama de eficiencia de desempefio,
ademas de presentar un analisis realizado posteriormente para ver que efectividad tiene la

solucion ante el problema.
3.1. Evaluacion de Rendimiento Firebase

Para adquirir mayor confianza en los datos de rendimiento se hace uso de otro de los
servicios de la plataforma de Google Firebase; el servicio denominada TestLab, este servicio

permite realizar diferentes pruebas virtuales, éstas se describen a continuacion.
3.1.1. Prueba Robo

Este tipo de prueba realiza un analisis de la estructura de la interfaz de Usuario (l1U),
simula las acciones del usuario en la aplicacion validando soluciones de errores y probando
regresiones (Firebase, 2018). Almacena algunos datos de la ejecucion de las pruebas
virtuales como son: capturas y videos de las acciones realizadas, datos de consumo de los
recursos del equipo virtual. Estos datos proveen ayuda para determinar la causa de los

bloqueos de la aplicacion y también para encontrar errores en la IU. (Firebase, 2018)
3.1.2. Prueba de instrumentacion

Este tipo de prueba realiza la simulacién virtual de un hardware, se utiliza
principalmente para automatizar la interaccion de usuarios o cuando las pruebas tienen
dependencias de Android que los objetos ficticios no pueden completar; se realiza mediante
el acceso a las API Instrumentation, que permite acceder a la informacion como el Context
de la aplicaciéon y controlarla desde el codigo de prueba. Las pruebas instrumentadas se
compilan en un APK por separado, dicha APK deben tener su propio archivo
AndroidManifest.xml. Sin embargo, Gradle genera automaticamente este archivo mientras se
compila.(Studio, 2018)

3.1.3. Bucle de juego

Debido a la complejidad que implica automatizar las pruebas en un juego, por la amplia
gama de marcos de trabajos que este tiene en la IU que se utiliza para su desarrollo,
considerando ademas que algunos son dependientes de los motores y por la dificultad para
navegar por la IU, Firebase presenta una evaluacion Beta para simular las acciones de un

jugador, este modo incluye multiples bucles, que pueden organizarse mediante etiquetas para
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que se ejecuten bucles relacionados al mismo tiempo. Sin embargo, hay que tener en cuenta
que para la implementacion de los bucles de un juego es necesario cumplir con varios
lineamientos, estos se aplican si se estan ejecutando pruebas en un solo dispositivo de
prueba. (Developers, 2018)

3.1.4. Evaluacion Test Lab FireBase

Una vez revisada la informacién que otorgan las diferentes pruebas se determina que
la prueba que ofrece los mejores resultados para la validacion de la IEC/ISO 25010 en la
subcategorias de Eficiencia de Desempefio, por medio de la prueba de robo, la cual realizara
acciones simuladas del jugador en la interfaz, almacenando informaciéon como el consumo de
los recursos del hardware, debido al plan Spark en Firebase se realiz6 10 Tests durante 2
dias en diferentes dispositivos virtuales, dando como resultado el plan que se describe en la

Tabla 38, a continuacion.

Tabla 38 Plan de Pruebas Test Robo

Dispositivos Prueba 1 Dispositivos Prueba 2
e Nexus 6P e Samsung Note 9
¢ Nokia 8 Sirocco HMD Global e TECNO KBS
e Asus Zenfone 3 ZOOM e Asus ZenFone 4
o Pixel 2 o Pixel 4
e HTC U Ultra Dual Sim e Motorola One XT1941-4
e Moto G6 Play XT1922-2 e OnePlus6T
e Moto Z Play Verizon XT1635-01 e Galaxy S10 SM-G973F
e Moto Z2 XT1710 e Sony XZ2
e OnePlus 3T e Xiaomi MI 8 Pro
o Galaxy A8 Star e Razer Phone 2

Como se observa en la Tabla 38 se planificaron dos dias de evaluacion: el primer dia
se enfocd en realizar test para celulares de gama media; y el segundo dia en celulares de
gama alta, para obtener resultados mas fiables; Los resultados se describen a continuacién.

3.1.4.1. Evaluaciones dia 1

Para la primera fase de evaluacion, se realizé la virtualizacién en dispositivos de gama
media, los resultados se presentan en la Figura 23, donde se observa que el CPU se mantiene
en un consumo del 40% al 20% de su capacidad, la GPU se mantiene en un 60% estable, el
consumo de memoria se mantiene alrededor de 210 KB durante la evaluacion y finalmente el
consumo de la red se encontrd algunos picos debido a las consultas con los servicios de la

nube.

58



— Total

=1
T o
&

—— Frame Rate

— Total

Memon,
(kIR

—— Received
—— Sent

Figura 23 Resultado de Rendimiento - Dispositivos gama Media

3.1.4.2. Evaluaciones dia 2

Para la segunda fase de evaluacién se virtualizaron celulares de gama alta, cuyos
resultados se observan en la Figura 24, aqui se puede ver que el consumo del CPU se
mantiene en un 20 al 10 por ciento de la capacidad, esto se debe que al ser un celular de
gama mas alta tiene un procesador mas fuerte. En el caso de la GPU se mantiene en un 60
por ciento y de igual manera con la primera fase la memoria se mantiene en un consumo de

200 Kb y en el consumo de red los resultados son similares a los del primer dia.
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Figura 24 Resultado de Rendimiento - Dispositivos gama Alta
3.2. Evaluacion de la ISO/IEC 25010

A continuacion, se muestra como se evalua al videojuego por medio de la ISO 25010
en la categoria de eficiencia de desemperio, enfocado en la calidad externa del juego. En la
Tabla 39 se presentan las subcaracteristicas de la eficiencia de desempefio que se evaluara;

asi como el nivel de importancia que cada una de ellas representa para el valor final.

Tabla 39 Cumplimiento de las subcaracteristicas de eficiencia de desempefio

Caracteristica Subcaracteristicas Nivel importancia % Tota’l, .
caracteristica
.. ) Comportamiento del tiempo Alta 34%
52:::;:.\:" el Utilizacion de recursos Media 33% 100%
Capacidad Media 33%

La elaboracion de la matriz con la cual se evaluaron los diferentes aspectos de las dos
categorias de eficiencia de desempefio de la ISO 25010, se baso en el trabajo de titulacion

de Tulia Vaca, quién muestra los puntos a evaluar dentro de la subcategoria.

Los items que calificar dentro de la subcategoria de eficiencia de desempefio se

presentan en la Tabla 40.

Tabla 40 Métricas de la subcaracteristicas de Eficiencia de Desempefio
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;,Cudl es el tiempo

Tiempo de . Tomar el tiempo desde que se envia la peticion
estimado para
respuesta hasta obtener la respuesta
completar una tarea?
;,Cudl es el tiempo
desde que se envia
) Tiempo de una instruccion, para Tomar el tiempo cuando se inicia un trabajo y el
Compo!'tamlento espera que inicie un trabajo, tiempo en completar el trabajo
del tiempo hasta que lo
completa?
¢, Cuantas tareas
- pueden ser Contar el nimero de tareas completadas en un
Rendimiento . )
procesadas por intervalo de tiempo

unidad de tiempo?

¢Cuanto tiempo de

o e . Tomar el tiempo de operacion y la cantidad de
W Utilizacion CPU es usado para p P y .
0] . tiempo de CPU que se usa para realizar una
ey de CPU realizar una tarea tarea
S dada?
[}
n
S
e . ;,Cuanto espacio de . . . .
o) e Utilizacion ¢ . P Medir la cantidad total de espacios de memoria
Utilizacion de memoria es usado . . )
c de la - y la cantidad de espacios de memoria que
> recursos . para realizar una .
memoria o realmente es usado para realizar una tarea
®© tarea dada”
‘©
c
.0 e . .
9] Utilizacion  ;Cuanto tiempo los . . .
= . " Tomar el tiempo de operacion y el tiempo que los
L de los dispositivos de E/S . o
. s . . dispositivos de E/S pasan ocupados para
dispositivos utilizan para realizar .
” realizar la tarea
de E/S una tarea?
. ¢, Cuantas peticiones
Numero de . . - . .
peticiones online pueden ser Contar el nUmero maximo de peticiones online
] procesadas por procesadas y tomar el tiempo de operacion
online - >
unidad de tiempo?
¢Cuantos usuarios
Numero de pueden acceder al . o
) Contar el numero maximo de accesos
i accesos sistema simultaneos y tomar el tiempo de operacion
Capacidad simultaneos simultdneamente en y

un cierto tiempo?

¢,Cuanto es el valor

Sistema de limite absoluto de
transmision transmision Contar la cantidad maxima de transmision de
de ancho de necesaria para datosy tomar el tiempo de operacion
banda cumplir  con las
funciones?

Fuente: ISO/IEC 25010

Las caracteristicas del software que se va a evaluar, respecto al presentado en la tesis
de titulacion se realizaran algunas modificaciones, ya que se seleccionaran aquellas que sean

aplicables.

A continuacion, en la Tabla 41, se presentan las caracteristicas que son aplicables a

ser evaluadas en el videojuego.

Tabla 41 Métricas generales de la subcaracteristicas de Eficiencia de Desempefio
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Métrica Proposito Método Aplicacion

Eficiencia en el desempeiio

;Cusl es el tiempo Tomar el tiempo desde

Tiempo de . que se envia la peticion
estimado para completar
respuesta hasta obtener la
una tarea? respuesta
Comportamiento p
del tiempo
¢ Cuantas tareas pueden Contar el ndmero de
Rendimiento ser procesadas por tareas completadas en
unidad de tiempo? un intervalo de tiempo
¢ Cuantos usuarios .
Contar el ndamero
. pueden acceder al .
Numero de accesos . maximo de accesos
X . sistema . .
simultaneos . . simultaneos y tomar el
simultaneamente en un . s
. : 4 tiempo de operacién
cierto tiempo?
;,Cuanto es el valor .
. ¢~ Contar la cantidad
Sistema de limite absoluto de . -
. Yy s .~ maxima de transmisién
Capacidad transmision de transmision  necesaria
. de datos y tomar el
ancho de banda para cumplir con las L
. b tiempo de operacién
funciones”

Contar el namero

¢ Cuantas peticiones . L
. . maximo de peticiones
Numero de online pueden ser ;
L - . . online procesadas y
peticiones online procesadas por unidad )
: tomar el tiempo de
de tiempo?

operacion

Fuente: ISO/IEC 25010

Una vez tomados los valores correspondientes a la evaluacion de cada métrica de las

subcaracteristicas, se obtuvo el resultado que se observa en la Tabla 42, donde muestra en

una evaluacién sobre 10 puntos de cada métrica.

Tabla 42 Analisis métricas generales

Férmula / Peor caso Peor  Valor Variables Valor \I\I/Iat;?;ca
Variables Caso Deseado Obtenido /10
Tomar el X =B - A
tiempo A= Tiempo
desde que de envio de
se_envia la peticion >15seg  lseg 5,00 8,00 3,00 7,00
peticiéon B = Tiempo
hasta en recibir la
. obtener la primera
Comportamiento respuesta respuesta
del tiempo
Contar el X =A/T
nimero de A= Numero
tareas de tareas
completadas completadas 0O >=10min 28,00 5,00 5,60 5,60
en un T = Intervalo
intervalo de de tiempo
tiempo Doénde: T>0
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X = AT
A= Numero
maximo de
accesos

Contar el
numero
maximo de
accesos

. , simultdneos 0Oseg  >=150seg 10000,00 300,00 33,33 10,00
simultaneos .
T = Tiempo
y tomar el
. de
tiempo de L
operacion operacion
Dénde: T>0
X = AT
Cont.ar la A= Cantidad
cantidad -
.. maxima de
maxima de
transmision transmision
. de datos Ose >=10seg 38,00 5,00 7,60 7,60
Capacidad de datos y _ _ _ & &
T = Tiempo
tomar el
. de
tiempo de L
operacion operacion
P Dénde: T>0
X = AT
A= Numero
maximo de
Numero de gir;ﬁ:‘nes
peticiones 5 >0 175,00 10,00 17,50 10,00
online (min) procesada
T = Tiempo
de
operacion
Dénde: T>0

La Tabla 43 indica que la calidad del componente es de un 8.04 evaluados sobre 10,
por lo que se concluye que el videojuego al mantenerse en una puntuacion aceptable cumple

con los requisitos de la métrica de la subcaracteristicas Eficiencia de desempefio.

Tabla 43 Resultados métricas generales

Calidad del . ‘2 Grado de
Componente Nivel de Puntuacion - iy

Componente Satisfaccion
Externa 8,04 Aceptable Satisfactorio
Total 8,04 Aceptable Satisfactorio

Como siguiente tema de evaluacion se tomaron valores de las métricas en base a
procesos, tomando como referencia las historias épicas, dado que éstas indican las
funcionalidades de la aplicacidén que se resumen en 5 evaluaciones. La Tabla 44 muestra la

matriz con la cual se realizara la evaluacion.

Tabla 44 Métricas por funcionalidad de la subcaracteristicas de Eficiencia de Desempefio

S 8 ¢Cuél es el Tomar el

S o E - Tiempo de tiempo tiempo

2.8 6.2 Rendimiento P P P Interna/Externa
-9 espera desde que se cuando se

w o envia  una inicia un
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instruccion, trabajo y el
para que tiempo en
inicie un completar el
trabajo, trabajo
hasta que lo
completa?
Tomar el
¢, Cuanto tiempo” de
tiempo de operacion 'y
Utiizacionde CPU  es '@  cantidad /
CPU usado para ((:I:e tiempo de Interna/Externa
realizar una U;U quea?g
tarea dada? . P
realizar una
tarea
Medir la
cantidad total
de espacios
¢, Cuanto de memoria
espacio de y la cantidad
S Utilizacion de memoria es de espacios
Utilizacién de : .~ Interna/Externa
rECUrSOS lamemoria usado para de memoria
realizar una que
tarea dada? realmente es
usado para
realizar una
tarea
Tomar el
¢ Cuanto tiempo_' de
tiempo los operacion -y
Utilizacion de . " el tiempo que
los dispositivos los
dispositivos de” E/S dispositivos Interna/Externa
utilizan para
de E/S ; de E/S pasan
realizar una
tarea? ocupados_
' para realizar
la tarea

Fuente: ISO/IEC 25010

Los procesos considerados en la evaluacién y relacionados con las historias épicas

se detallan en los siguientes parrafos.
3.21. Descarga de datos

La primera funcionalidad por evaluar es la descarga de datos, observandose que la
seccion correspondiente a la utilizacion de dispositivos externos no aplica debido que no

requiere de entradas externas para realizarlo. La Tabla 45 contiene los valores obtenidos.

Tabla 45 Anaélisis funcionalidad — Descarga de Datos
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Peo

Férmula / r Valor . Valor_ "a,'°.r
- Peor caso Dese Variables Obtenid Métrica
Variables Cas
ado o /110
X =B - A
A= Tiempo
Tiempo cuando se inicia
Rendimiento de espera un trabajo 5 1 0,00 0,12 0,12 10,00
(min) B = Tiempo en
completar el
trabajo
X = B-A
A= Porcentaje
de CPU que
Utilizaci6 realmente es 400
n de CPU usado para 70 30 0 ™~ 80,00 40,00 7,50
(min) realizar una
tarea
B = Capacidad
Total
X = B-A
A = Cantidad de
espacios de
memoria  que
realmente  es
e Utilizacié usado ara
Utiizacion A0 Loizar  una 350 150 20T 4000 o040 75
de recursos : 00 0
memoria tarea
B = Cantidad
total de
espacios de
memoria
Dénde: B> 0
X =B-A
A = Tiempo que
Utilizacié los dispositivos
n de los de E/S pasan No

dispositiv ocupados para 2 1 0,00 0,00 0,00
os de E/S realizar la tarea
(min) B = Tiempo de

operacion

Dénde: B>0

Aplica

A partir de estos datos se concluye que la calificacion promedio de las métricas es de
8,35 que corresponde a un nivel aceptable, como se observa en la siguiente Tabla 46.

Tabla 46 Resultado funcionalidad — Descarga de Datos

Componente Calidad del Componente Nivel de Puntuacion G.’ad° d_e'
Satisfaccion

Externa 8,35 Aceptable Satisfactorio

Total 8,35 Aceptable Satisfactorio
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3.2.2. Proceso de calificacion

Para la funcionalidad correspondiente al proceso de calificaciones se obtuvieron los

resultados que se muestran en la Tabla 47.

Tabla 47 Andlisis funcionalidad — Proceso de calificacion

Férmula /
Variables

Peor caso

Peor Valor

Caso Deseado

Variables

Valor
Obtenido

Valor
Métrica/10

Rendimiento

Tiempo de
espera
(min)

X =B -A
A= Tiempo
cuando se
inicia un
trabajo

B = Tiempo
en completar
el trabajo

30 15

0,00 20,00

20,00

7,50

Utilizacién
de recursos

Utilizacion
de CPU
(min)

X =
A=
Porcentaje
de CPU que
realmente es
usado para
realizar una
tarea

B =
Capacidad
Total

B-A

60 30

35,00 80,00

45,00

6,67

Utilizacion
de la
memoria

X = B-A
A = Cantidad
de espacios
de memoria
que
realmente es
usado para
realizar una
tarea

B = Cantidad
total de
espacios de
memoria
Doénde: B >0

350 150

150,00 400,00

250,00

6,00

Utilizacion
de los
dispositivos
de E/S
(min)

X =B-A
A = Tiempo
que los
dispositivos
de E/S
pasan
ocupados
para realizar
la tarea
B = Tiempo
de operacion
Dénde: B >0

1,00 2,00

1,00

10,00
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Como resultado de la evaluacion de esta caracteristica se obtiene un puntaje de 7,54

con un nivel aceptable y grado satisfactorio, cdmo se observa en la siguiente Tabla 48.

Tabla 48 Resultado funcionalidad — Proceso de calificacion

Calidad del . < Grado de
Componente Nivel de Puntuacion ] - .
Componente Satisfaccion
Externa 7,54 Aceptable Satisfactorio
Total 7,5 Aceptable Satisfactorio

3.2.3. Despliegue de la realidad aumentada

También se evaluaron las funcionalidades relacionadas con la realidad aumentada,

no obstante, también se observd que la utilizacion de dispositivos externos pese a que se

utiliza la camara del celular, no se la tomé en cuenta, debido a que la camara se mantiene

prendida durante todo el proceso. Los resultados se muestran en la Tabla 49.

Tabla 49 Analisis funcionalidad — Proceso de calificacion

Férmula /
Variables

Peor caso

Peor Caso

Valor
Deseado

Valor Valor

Variables Obtenido I]\./(I)etnca /

Rendimiento

Tiempo de
espera (min)

X = B - A
A= Tiempo cuando
se inicia un trabajo
B = Tiempo en
completar el trabajo

15

1,00 7,00 6,00 8,33

Utilizacion
recursos

de

Utilizacidon de
CPU (min)

X = B-A
A= Porcentaje de
CPU que realmente
es usado para
realizar una tarea
B = Capacidad Total

80

45

60,00 100,00 40,00 10,00

Utilizacidon de
la memoria

X = B-A
A = Cantidad de
espacios de
memoria que
realmente es usado
para realizar una
tarea

B = Cantidad total de
espacios de
memoria

Dénde: B>0

350

150

210,00 400,00 (1)90'0 7,89
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X =B-A
A = Tiempo que los
Utilizacién de dispositivos de E/S
los pasan ocupados

. - . 15 3 6,00 6,00 0,00 No Aplica
dispositivos para realizar la tarea
de E/S (min) B = Tiempo de
operacion
Dénde: B >0

Terminada la evaluacion de la realidad aumentada se obtuvo una puntuacién de 8,74
indicando que la funcionalidad cumple con el grado de satisfactorio, y en un nivel de
puntuacién aceptable, como se muestra en la Tabla 50.

Tabla 50 Resultado funcionalidad — Proceso de calificacion

Componente Calidad del Componente Nivel de Puntuaciéon G_rado d.("t
Satisfaccién
Externa 8,74 Aceptable Satisfactorio
Total 8,74 Aceptable Satisfactorio

3.24. Reproduccion del audio

La funcionalidad de consumo del audio en linea utilizado para narrar las historias de

los monumentos también fue evaluada. Los resultados se observan en la Tabla 51.

Tabla 51 Anadlisis funcionalidad — Reproduccién del audio

Férmula / Peor caso Peor Valor Variables Valor Valor Métrica
Variables Caso Deseado Obtenido /10

X=B-A
A= Tiempo
cuando se inicia
un trabajo 15 3 1,50 6,00 4,50 6,67
B = Tiempo en
completar el
trabajo

Tiempo de

Rendimiento .
espera (min)

X=B-A
A= Porcentaje
de CPU que
realmente es
usado para 50 15 40,00 60,00 20,00 7,50
realizar una
tarea
B = Capacidad
Total

Utilizacién de  Utilizacion de
recursos CPU (min)
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X=B-A
A = Cantidad de
espacios de
memoria que
realmente es

Utilizacién de usado para
realizar una 350 150 185,00 400,00 215,00 6,98

la memoria
tarea

B = Cantidad
total de
espacios de
memoria
Dénde: B> 0
X =B-A
A =Tiempo que
los dispositivos
de E/S pasan
ocupados para 15 3 4,50
realizar la tarea
B = Tiempo de
operacion
Dénde: B>0

Utilizacidn de
los
dispositivos
de E/S (min)

6,00 1,50 6,67

El promedio obtenido es ligeramente bajo con 6,95 indicando que esta funcionalidad

es posible mejorarla, pero aun sigue manteniendo un grado satisfactorio y un nivel aceptable

en base a las métricas propuestas.

Tabla 52 Resultado funcionalidad — Reproduccion del audio

Componente Calidad del Componente Nivel de Puntuacion G.rad° d_e'
Satisfaccién

Externa 6,95 Aceptable Satisfactorio

Total 6,95 Aceptable Satisfactorio

3.2,5. Creacion de cuenta

La siguiente funcionalidad que fue evaluada es la de creacion de cuentas donde el

usuario debe ingresar a un formulario y posteriormente es validado para evitar informacién

errénea. Los datos obtenidos se presentan en la Tabla 51.

Tabla 53 Analisis funcionalidad — Creacion de cuenta

Valor
Férmula / Peor Valor . Valor L.
Variables Peor caso Caso Deseado Variables Obtenido Me;r(ljca/
X=B-A
Tiempo de A= Tiempo cuando
Rendimiento P . se inicia un trabajo 5 2 4,00 6,00 2,00 10,00
espera (min)

B =Tiempo en
completar el trabajo
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X=B-A
A= Porcentaje de
Utilizacién de  CPU que realmente
CPU (min) es usado para
realizar una tarea
B = Capacidad Total

50 20 30,00 50,00 20,00 10,00

X=B-A
A = Cantidad de
espacios de
memoria que
Utilizacién de realmente es usado
Utilizacién de . para realizar una 350 150 201,00 400,00 199,00 7,54
la memoria
recursos tarea
B = Cantidad total de
espacios de
memoria
Dénde: B>0

X =B-A

A =Tiempo que los
Utilizacién de  dispositivos de E/S

los pasan ocupados
dispositivos  para realizar la tarea

de E/S (min) B = Tiempo de

operacion
Dénde: B>0

0 0 0,00 0,00 0,00 No Aplica

De acuerdo con los resultados se alcanzé una puntuacion promedio de 9,18 que

corresponde a un grado de satisfactorio muy alto. La Tabla 54 presenta la informacion

descrita.
Tabla 54 Resultado funcionalidad — Creacion de cuenta
Componente Calidad del Nivel de Puntuaciéon Gl.'ado de
Componente Satisfaccion
Externa 9,18 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
Total 9,18 Cumple con los requisitos . Muy .
satisfactorio

3.2.6. Recuperacion y Verificacion de cuenta

A continuacion, se evaluaron dos funcionalidades en conjunto las cuales son
recuperacion y verificacion de cuenta debido a que comparten similitud en su proceso de

accion. Los datos obtenidos se presentan en la Tabla 55.

Tabla 55 Andlisis funcionalidad — Recuperacion y Verificacion de cuenta

Valor
Férmula / Peor Valor . Valor o
Variables Peor caso Caso Deseado Variables Obtenido Me;r(ljca /
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X=B-A

Tiempo de A= Tiempo cuando se
Rendimiento espera inicia un trabajo 5 2 4,00 5,00 1,00 10,00
(min) B = Tiempo en completar
el trabajo
X=B-A
Utilizacion A= Porcentaje de CPU
de CPU que realmente es usado 50 20 20,00 30,00 10,00 10,00
(min) para realizar una tarea
B = Capacidad Total
X=B-A
A = Cantidad de espacios
Utilizacion de memoria que
o dela ~ reamenteesusadopara ., 5, 200,00 400,00 200,00 7,50
Utilizacién de memoria realizar una tarea
recursos B = Cantidad total de
espacios de memoria
Dénde: B >0
X =B-A
Utilizacion A =Tiempo que los
de los dispositivos de E/S pasan
dispositivos ocupados para realizar la 0 0 0,00 0,00 0,00 No Aplica
de E/S tarea
(min) B = Tiempo de operacién
Dénde: B>0

La puntuacién obtenida de la evaluacion de las dos métricas es de 9,17; siendo este

otro puntaje muy elevado que indica que no existe un gran margen de error en el
funcionamiento, por lo que se obtiene un grado de satisfaccion muy alto como se observa en

la siguiente Tabla 56.

Tabla 56 Resultado funcionalidad — Recuperacion y Verificacién de cuenta

Calidad del . ‘. Grado de
Componente Nivel de Puntuacion ] L .

Componente Satisfaccion
Externa 9,17 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
Total 9,17 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
3.2.7. Inicio de sesion

A diferencia de las funcionalidades recuperacion y verificacion de cuenta, ésta no se
pudo adjuntar con estas, debido a que existen algunos parametros mas que revisar durante
su proceso de ejecucion, como son verificacion de datos, descarga de datos, entre otras
cosas; una vez realizada la evaluacién se obtuvo los siguientes resultados como se observa

en la siguiente Tabla 57.
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Tabla 57 Analisis funcionalidad — Inicia de sesién

Férmula / Peor caso Peor Valor Variables Valor I\Xéatl:?t:a
Variables Caso Deseado Obtenido /10
X=B-A
Tiempo de  A=Tiempo cuando se inicia un
Rendimiento espera trabajo 5 3 0,00 3,50 3,50 8,57
(min) B = Tiempo en completar el
trabajo
X=B-A
Utilizacidn A= Porcentaje de CPU que
de CPU realmente es usado para 50 35 40,00 80,00 40,00 8,75
(min) realizar una tarea
B = Capacidad Total
X=B-A
A = Cantidad de espacios de
o Utilizacidn memoria que realmente es
Utilizacionde o |, usado para realizar unatarea 350 150 200,00 400,00 200,00 7,50
recursos memoria B = Cantidad total de espacios
de memoria
Dénde: B >0
Utilizacién ) X=B-A . -
A =Tiempo que los dispositivos
delos de E/S pasan ocupados para No
dispositivos . 0 0 0,00 0,00 0,00 .
de E/S |-’ea||zar la tarea N Aplica
. B = Tiempo de operacion
(min)

Dénde: B>0

En esta funcionalidad se alcanzé una puntuacién de 8,27 que corresponde a un nivel
aceptable y un grado satisfactorio, aunque existe posibilidad de mejora. Los resultados se
presentan en la Tabla 58.

Tabla 58 Resultado funcionalidad — Inicia de sesién

Calidad del . i Grado de
Componente Nivel de Puntuacion . ..
Componente Satisfaccion
Externa 8,27 Aceptable Satisfactorio
Total 8,27 Aceptable Satisfactorio

3.2.8. Servicios de Geolocalizacion, Georreferenciacion

A continuacion, se realizo la evaluacion de algunos servicios de ubicacion, los cuales
se han agrupado ya que emplean una ruta parecida de funcionamiento al ser realizados con
las librerias del servicio Mapbox. Una vez realizada la evaluacién de las métricas se
obtuvieron los valores que se muestran en la Tabla 59.
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Tabla 59 Anélisis funcionalidad — Servicios de Geolocalizacion, Georreferenciacion

Férmula / Peor Valor i Valor V’alc?r
. Peor caso Variables . Métrica
Variables Caso Deseado Obtenido /10
X=B-A
Tiempo de A= Tiempo cuando se
Rendimiento espera inicia un trabajo 1 0,45 0,50 1,00 0,50 9,00
(min) B = Tiempo en completar
el trabajo
X=B-A

Utilizacién A= Porcentaje de CPU
de CPU qgue realmente es usado 70 45 60,00 80,00 20,00 10,00
(min) para realizar una tarea
B = Capacidad Total
X=B-A
A = Cantidad de espacios
de memoria que

Utilizacién
L dela ~ reaimenteesusadopara oo o0 50000 40000 200,00 7,50
Utilizacidn . realizar una tarea
de recursos memoria B = Cantidad total de
espacios de memoria
Dénde:B>0
X =B-A
Utilizacién A =Tiempo que los
de los dispositivos de E/S pasan No
dispositivos ocupados para realizar la 0 0 0,00 0,00 0,00 .
Aplica
de E/S tarea
(min) B = Tiempo de operacion
Dénde:B>0

Analizando los datos obtenidos se alcanza una puntuacién promedio de 8,33, lo que
implica que el grado de satisfaccion es muy alto y cumple con los requisitos planteados como

se observa en la siguiente Tabla 60.

Tabla 60 Resultado funcionalidad — Servicios de Geolocalizacién, Georreferenciacion

Calidad del . ‘s Grado de
Componente Nivel de Puntuacién . . -

Componente Satisfaccion
Externa 8,83 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
Total 8,83 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio

3.29. Calculo de distancia

La siguiente funcionalidad por evaluar es el célculo de la distancia, desarrollado dentro
del motor de Unity 3D, que calcula un aproximado entre el jugador y el punto objetivo. Una

vez realizada la evaluacion se obtuvieron los valores que se muestra en la Tabla 61.
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Tabla 61 Anélisis funcionalidad — Célculo de distancia

Férmula / Peor Valor . Valor V’alc?r
. Peor caso Variables . Métrica
Variables Caso Deseado Obtenido /10
X=B-A
Tiempo de A= Tiempo cuando se
Rendimiento espera inicia un trabajo 0,35 0,1 1,00 1,15 0,15 6,67
(min) B =Tiempo en
completar el trabajo
X=B-A
..., A=Porcentaje de CPU
Utilizacion ue realmente es
de CPU 9 . 30 8 15,00 25,00 10,00 8,00
. usado para realizar
(min)
una tarea
B = Capacidad Total
X=B-A
A = Cantidad de
espacios de memoria
Utilizacion que realmente es
e, dela usado pararealizar 350 150 100,00 200,00 100,00 10,00
Utilizacidn .
de recursos  Mmemoria una tarea
B = Cantidad total de
espacios de memoria
Dénde:B>0
X=B-A
Utilizacién A.= T|e.rr?po que los
de los dispositivos de E/S
dispositivos P25 ocupados para 0 0,00 0,00 0,00 No
realizar la tarea Aplica
de E/S .
. B =Tiempo de
(min) .,
operacion
Dénde: B>0

Los resultados obtenidos de la evaluacion de la funcionalidad de calculo de distancia,
presentados en la Tabla 61, dieron como resultado una puntuacién de 8,22 que permite

alcanzar un nivel aceptable y un grado satisfactorio. Es posible realizar mejoras en un futuro.

Tabla 62 Analisis funcionalidad — Céalculo de distancia

Calidad del . iy Grado de

Componente Nivel de Puntuacion . < .
Componente Satisfaccion
Externa 8,22 Aceptable Satisfactorio
Total 8,22 Aceptable Satisfactorio

3.2.10. Linea deruta

La evaluacion de la funcionalidad Linea de ruta, que es el sistema que traza una linea

indicando el camino a seguir desde la posicion del jugador al punto de destino haciendo uso
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del servicio mi ubicacién de la herramienta MapBox. Los resultados obtenidos se presentan
en la Tabla 63.

Tabla 63 Analisis funcionalidad — Linea de ruta

Férmula / Peor Valor . Valor V?I(?r
. Peor caso Variables . Métrica
Variables Caso Deseado Obtenido /10
X=B-A
Tiempo de A= Tiempo cuando se
Rendimiento espera inicia un trabajo 0,35 0,1 1,00 1,15 0,15 6,67
(min) B = Tiempo en
completar el trabajo
X=B-A
e, A= Porcentaje de CPU
Utilizacion ue realmente es
de CPU q ) 20 25,00 40,00 15,00 7,50
) usado para realizar una
(min)
tarea
B = Capacidad Total
X=B-A
A = Cantidad de
espacios de memoria
Utilizacidn que realmente es
e dela usado para realizar una 350 150 220,00 400,00 180,00 8,33
Utilizacién .
de recursos  Memoria tarea
B = Cantidad total de
espacios de memoria
Dénde: B>0
X=B-A
Utilizacidn A,: Tlempo que los
de los dispositivos de E/S
dispositivos  P2san ocupadospara 0 0,00 0,00 0,00 No
realizar la tarea Aplica
de E/S .
. B =Tiempo de
(min) 9
operacion
Dénde:B>0

Los resultados de la evaluacion de la linea de ruta generaron un promedio de 7,50
esto indica que en si la funcionalidad mantiene un nivel aceptable, pero es posible de mejoras
en cuanto a la utilizacion del CPU. Los resultados se presentan en la Tabla 64.

Tabla 64 Resultado funcionalidad — Linea de ruta

Calidad del . ‘s Grado de
Componente Nivel de Puntuacién . . -

Componente Satisfaccion
Externa 7,50 Aceptable Satisfactorio
Total 7,50 Aceptable Satisfactorio
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3.3. Analisis resultados ISO 25010 — Eficiencia de Desempeiio

Antes de concluir con el analisis se realizé un promedio entre todos los valores
obtenidos de las métricas, que fueron separadas para ser analizadas por funcionalidades

especificas, generando los resultados que se presentan en la Tabla 65.

Tabla 65 Resultados Funcionalidades

Funcionalidades Promedio Puntaje Promedio General
Descarga de datos 8,35
Proceso de calificacion 7,50
Despliegue de la realidad aumentada 8,74
Reproduccion del audio 6,95
Creacion de cuenta 9,18 827
Recuperacion y Verificacion de cuenta 9,17
Inicio de sesion 8,27
Servicios de Geolocalizacion, Georreferenciacion 8,83
Calculo de distancia 8,22
Linea de ruta 7,50

Los resultados obtenidos de la evaluacion de las funcionalidades generan una
puntuacién promedio de 8,27. A continuacién se reune este promedio de las métricas de las
funcionalidades con las métricas evaluadas de manera general. Los resultados aparecen en
la Tabla 66.

Tabla 66 Resultados Finales ISO 25010

Evaluacidn de calidad total del producto de software

Ibarra Adventure

Promedio Puntaje Promedio
General
Métricas por funcionalidades 8,27 316
Métricas Generales 8,04 '
Componente Calidad del Nivel de Grado de
P Componente Puntuacién Satisfaccidn
Externa 8,16 Aceptable Satisfactorio
Total 8,16 Aceptable Satisfactorio

En conclusion, de acuerdo con los resultados obtenidos en la evaluacién aplicando la
ISO 25010 en la subcategoria de Eficiencia de desempefio se obtuvo un puntaje de 8,16 que
posiciona a la aplicacién en un nivel aceptable y con un grado de satisfactorio. Estos

resultados indican que aun es posible realizar mejoras en un futuro para este videojuego.
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3.4. Analisis de Efectividad de la solucion

Ademas del analisis con la ISO 25010, se realiz6 una encuesta para determinar la
efectividad de la propuesta, para ello se utilizaron los mismos datos de la investigacion

preliminar.

3.4.1. Férmula para calcular el tamafio de la muestra

. zZ*(N)(P) (@)
Ce2(N—1) +223(P)(Q)

Férmula para calcular la muestra

Z: Nivel de confianza

P: Porcentaje de la poblacion que reune las caracteristicas de interés para el

estudio.

Q: Porcentaje de la poblacién que no reune las caracteristicas de interés

para el estudio.

e: Margen de error

N: Tamafo de la poblaciéon

3.4.1.1. Desarrollo de la formula

Con los datos que a continuacion se detalla se procede al calculo de la muestra:

e Z=1,96

e P=05

e Q=05

e e=0,05

e N=153256

~ (1,96)2 = (153256) * (0,5) * (0,5)
" =10,05)2 * (153256 — 1) + (1,96)2 * (0,5) * (0,5)

n =384

De lo anterior se puede mencionar que en el proceso de evaluacion deben participar

384 personas.
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3.4.2. Método de muestreo

3.4.2.1. Muestreo Probabilistico

Se utilizo el tipo de muestreo aleatorio estratificado exactamente igual, al establecido

en el proceso de investigacion diagnostica.

o Desarrollo de la formula
e ne = Tamafo de la muestra del estrato
e n =Tamafo de la muestra
e e = Numero de estratos

e Datos

n = 384 personas

e = 6 parroquias

ne= 64 encuestas por parroquia

La tabulacién de la encuesta de efectividad esta descrita en el Anexo 6.
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Conclusiones y Recomendaciones

Logros Alcanzados

Desarrollo de un videojuego que utiliza la realidad aumentada como medio atractivo para
la ensefanza del patrimonio cultural.

Implementacién de servicios de ubicacion mediante un servicio en la nube.

Generar aportes con tendencia a mejorar el conocimiento de la poblacién respecto de los
monumentos icénicos de la ciudad de Ibarra.

Cumplir con la planificacion fijada para el desarrollo del videojuego.

Aprendizajes personales en cuanto al desarrollo de videojuegos.

Elaboracién de la documentacién usando la metodologia XP aplicada al desarrollo de un
videojuego.

Evaluacién de la calidad del software desarrollado (videojuego) con Realidad Aumentada
para la subcaracteristica de Eficiencia de desempefio segun la ISO 25010
Determinacion del impacto que la propuesta generara respecto del problema encontrado.
Implementacion del uso de la APl REST para el consumo de la informacién de los
servicios de la nube.

Incorporacion de los métodos que usan bancos de rutinas y programacion en paralelo
para la ejecucion de tareas dentro del videojuego.

Disefio de tarjetas CRC para facilitar la comprension del esquema de las clases a
programarse.

Investigacidn sobre la comparativa de herramientas para el desarrollo de aplicaciones con
Realidad Aumentada con el fin de seleccionar la idénea para el proyecto.

Comparativa entre diferentes entornos de desarrollo para videojuegos en busca del
software con las mejores prestaciones.

Empleo de software para la administracién de proyectos que respete la metodologia de
trabajo XP.

Investigacion y adaptacién de la metodologia XP para el desarrollo de un videojuego.

Dificultades Encontradas

El hecho de realizar la propuesta en paralelo al aprendizaje requerido para el desarrollo

del aplicativo impidi6 realizar una planificacion mas detallada.
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o El periodo de aprendizaje requerido para el manejo de las herramientas RA, entorno de
desarrollo y las aplicaciones para almacenamiento en la nube, generaron retrasos en la
ejecucion de la propuesta.

e Conflictos en la integracion de las herramientas para el desarrollo.

e Necesidad de adquisicion de un dispositivo moévil nuevo para prueba, debido a la

tecnologia implementada en el proyecto.

Lecciones Aprendidas

e Conocimiento del funcionamiento de la realidad aumentada dentro del desarrollo de
videojuegos.

e Técnicas para el desarrollo de videojuegos y documentacion correspondiente.

e Empleo de servicios como georreferenciacion, geoposicionamiento y codificaciéon para el
desarrollo de software.

e Programacion avanzada de rutinas, consumo de APl REST, manejo de hilos, servicios de
la nube y Realidad aumentada.

e Experiencia en la organizacién de proyectos mediante metodologias de trabajo como
Scrum, Huddle para desarrollo de videojuegos, XP.

¢ Virtualizacion de pruebas para analisis del rendimiento.

¢ Conocimiento de la ISO 25010 en la sub caracteristica Eficiencia de desempefio.

o Experiencia en el uso de un entorno para el desarrollo de videojuegos tanto a nivel de
programacion como del disefio de la interfaz de usuario.

o La presencia de una mayor dificultad en el desarrollo de un videojuego debido a la relacion

entre material audiovisual y los criterios de programacion.

Oportunidades de Mejora

e Estabilizacion del consumo de datos moviles debido al uso de los servicios de la nube.

¢ Implementacion de mas funcionalidades para facilitar la experiencia de juegos.

e Texturizado de modelos 3D, con el fin de mejorar la interfaz grafica a un estilo de arte
determinado.

¢ Implementacion de funcionalidades como ranking entre jugadores para incentivar a la
competitividad.

e Desarrollo de caracteristicas que permitan la implementacion rapida y segura de nuevos
puntos de interés.

¢ Mejoramiento en el disefio visual del sistema de puntuacion.

e Optimizacion de métodos con el fin de reducir el consumo del CPU para un mejor

funcionamiento en celulares de gama media y baja.
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e Incremento de la precision del geoposicionamiento, debido a la diferencia de precision
que existe entre las diferentes marcas de celulares.

¢ Implementacion de nuevas tecnologias como realidad virtual o métodos de proyeccion de
realidad aumentada.

e Reemplazo de los servicios que requieren pago con alternativas Open Source.

¢ Identificacion de alternativas a los métodos obsoletos que puedan presentarse.

Trabajo Por Seguir

¢ Implementar nuevas funcionalidades que mejoren la experiencia del jugador, volviendo a
este juego aun mas atractivo.

o Evaluar los atributos de videojuegos en base a nuevos parametros de calidad.

¢ Implementar un sistema para la generacion de estadisticas en relacion con las visitas de
los diferentes monumentos.

o Comprobar la escalabilidad de la propuesta introduciéndola en un ambiente nuevo.

¢ Incrementar los puntos de interés de la ciudad de Ibarra.

o Analizar la posibilidad del lanzamiento de la propuesta al mercado.

Conclusiones

e Los videojuegos son un tipo de software con la facultad de captar la atencion del usuario
al que se le pueden agregar tecnologias nuevas como la realidad aumentada y la
georreferenciacion, llegando a la mayor cantidad de personas para dar a conocer
informacion sobre cualquier tema, en especial, los monumentos iconicos de la ciudad de
Ibarra.

¢ Larealidad aumentada tiene un sinnumero de aplicaciones, debido a que son tecnologias
relativamente nuevas en nuestro medio.

e Existe una gran variedad de entornos de desarrollo para videojuegos, pero Unity 3D es
sin lugar a duda una de las herramientas mas reconocidas debido a las excelentes
funcionalidades que tiene.

o El desarrollo de un videojuego tiene un grado de dificultad ligeramente mayor al de un
software administrativo debido a la relacién que tiene el contenido audiovisual con la
programacion, ademas de la alta exigencia por parte del consumidor, en este caso los
jugadores.

e Sin lugar a duda un software que no cumpla con normas de calidad no tendra futuro, por

lo que es necesario evaluar las aplicaciones con estandares apropiados y pertinentes.
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Las personas siempre estaran dispuestas a conocer nuevos tipos de tecnologias, siempre

y cuando sean de calidad y brinden funcionalidades interesantes.

Recomendaciones

Si se desea desarrollar un videojuego se debera tener en cuenta a qué publico va a estar
dirigido, siendo necesario realizar una investigacién diagnéstica previa que evalle
necesidades y requerimientos.

Para la planificacion de un proyecto es necesario tener en cuenta el nivel de conocimiento
del equipo de desarrollo, de tal manera que exista la menor cantidad posible de retrasos
en las planificaciones.

Al momento de realizar las historias de usuario para el desarrollo con metodologias agiles,
no evaluarlas mediante horas estimadas sino por puntos de esfuerzo, debido a que los
niveles de conocimiento del equipo de trabajo no son los mismos.

Cuando se desarrolla un videojuego hay que estar consciente sobre la intencion de
capturar la atencion del usuario, por lo que hay que tener presente la alta exigencia de los
jugadores en cuanto a la calidad del videojuego.
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Anexos

Anexo 1. Tabulaciéon Encuesta Investigacion Diagnostica

Pregunta 1
Tabla 67 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 1
Conoce usted los monumentos icénicos de la ciudad de Ibarra
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 320 83,3 83,3 83,3
Valido Si 64 16,7 16,7 100,0
Total 384 100,0 100,0

Conoce usted los monumentos iconicos de la ciudad de Ibarra

Porcentaje

Conoce usted los monumentos iconicos de la ciudad de

Mo

Si

Ibarra

Figura 25 Grafico Investigacioén Diagnostica - pregunta 1
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El grafico indica que el 83.33% de los encuestados no conocen los monumentos

iconicos de la ciudad de Ibarra, por lo que la posibilidad de desarrollar un proyecto permitiria

que las personas puedan conocer mejor la ciudad de Ibarra.

Pregunta 2
Tabla 68 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 2
Conoce usted rutas turisticas donde se visiten los monumentos icénicos de Ibarra
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 324 84,4 84,4 84,4
Vélido Si 60 15,6 15,6 100,0
Total 384 100,0 100,0

Conoce usted rutas turisticas donde se visiten los monumentos icénicos de

Ibarra

Porcentaje

Conoce usted rutas turisticas donde se visiten los
monumentos iconicos de |barra

Mo

Si

Figura 26 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 2
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El 84.38% de los encuestados respondieron que no conocen de rutas turisticas que

visiten los monumentos iconicos de la ciudad Ibarra por lo cual se observa una ventaja para

incrementar la visita de las personas en la ciudad de Ibarra, para lo cual se deberia buscar una

estrategia que logre atraer a las personas.

Pregunta 3

Tabla 69 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 3

Le gustaria recibir un videojuego con realidad aumentada de forma gratuita relacionado con el

patrimonio de la ciudad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 78 20,3 20,3 20,3
Valido Si 306 79,7 79,7 100,0
Total 384 100,0 100,0
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Le gustaria recibir un videojuego con realidad aumentada de forma gratuita
relacionado con el patrimonio de la ciudad

Porcentaje

Mo 5

Le gustaria recibir un videojuego con realidad aumentada
de forma gratuita relacionado con el patrimonio de la
ciudad

Figura 27 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 3

Como se observo en las anteriores preguntas existe mucho desconocimiento sobre los
monumentos iconicos de la ciudad de Ibarra por lo cual la estrategia que se propone es una
aplicacion que permita revalorizar el patrimonio historico de la ciudad con lo cual las personas

responden con un 79.69% de aceptacion al mismo.

Pregunta 4
Tabla 70 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 4
Ha recibido usted publicidad acerca del patrimonio de la ciudad de Ibarra
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 240 62,5 62,5 62,5
Valido Si 144 37,5 37,56 100,0
Total 384 100,0 100,0
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Ha recibido usted publicidad acerca del patrimonio de la ciudad de Ibarra

Porcentaje

lil[s]

Si

Ha recibido usted publicidad acerca del patrimonio de la
ciudad de Ibarra

Figura 28 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 4

E162.50% da a conocer que no han recibido publicidad sobre el patrimonio de la ciudad

de Ibarra dando a conocer uno de los motivos de la falta de conocimiento del patrimonio

cultural de la ciudad de Ibarra.

Pregunta 5

Tabla 71 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 5

Ha utilizado usted alguna aplicacion que fomente el conocimiento de los monumentos

iconicos de la ciudad de Ibarra

92

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
No 306 79,7 79,7 79,7
Valido
Si 78 20,3 20,3 100,0




Total 384

100,0

100,0

Ha utilizado usted alguna app que fomente el conocimiento de los monumentos
icdnicos de la ciudad de Ibarra

Porcentaje

Mo

Si

Ha utilizado usted alguna app que fomente el
conocimiento de los monumentos iconicos de la ciudad
de Ibarra

Figura 29 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 5

E179,69% de los encuestados manifiestan que no han utilizado ninguna aplicacion que

fomente el conocimiento de los monumentos iconicos de la ciudad de Ibarra, con lo cual no

existen muchos productos sustitutos.

Pregunta 6
Tabla 72 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 6
Con que frecuencia usted visita los monumentos (veces por semana)
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
1 69 18,0 18,0 18,0
2 98 25,5 25,5 43,5
Vélido
3 0 mas 57 14,8 14,8 58,3
Nunca 160 41,7 41,7 100,0




Total

384

100,0

100,0

Con que frecuencia usted visita los monumentos (veces por semana)

Porcentaje

Con que frecuencia usted visita los monumentos (veces

Jomas Kunca

por semana)

Figura 30 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 6

El141,67% nunca visitan los monumentos mientras que 58,33% ya los visitan entre 1 y

mas de 3 veces por la semana, con los cual estos se podrian incrementar al fomentar el

aprendizaje utilizando la tecnologia.

Pregunta 7
Tabla 73 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 7
Le gustaria conocer los monumentos icénicos de la ciudad de Ibarra y sus historias
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 71 18,56 18,5 18,5
Valido
Si 313 81,5 81,5 100,0
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Total

384

100,0

100,0

Le gustaria conocer los monumentos icénicos de la ciudad de Ibarray sus

historias

Porcentaje

Mo

Si

Le gustaria conocer los monumentos icénicos de la
ciudad de Ibarra y sus historias

Figura 31 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 7

E181.51% indica su aceptacion por conocer los monumentos y las historias de estos por

lo cual seria de gran aceptaciéon una aplicacion que ayude a las personas a conocer los

monumentos de una forma interactiva e intuitivo.

Pregunta 8
Tabla 74 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 8
Edad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado
15 - 20 arios 149 38,8 38,8 38,8
Vaélido 21 - 25 afios 71 18,5 18,5 57,3
26 - 35 afios 79 20,6 20,6 77,9

95




36 - 45 afios 66 17,2 17,2 95,1
46 afios 0 mas 19 4,9 4,9 100,0
Total 384 100,0 100,0
Edad

Porcentaje

26 - 35 afios
Edad

21 - 25 afios

15 - 20 afios

36 - 45 afios 46 afios o mas

Figura 32 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 8

Pregunta 9
Tabla 75 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 9
Genero
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Femenino 198 51,6 51,6 51,6
Vaélido Masculino 186 48,4 48,4 100,0
Total 384 100,0 100,0
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Genero

Porcentaje

Femenino Masculino

Genero

Figura 33 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 9

Pregunta 10
Tabla 76 Investigacion Diagnostica - Frecuencias pregunta 10
Nivel de Instruccién
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Primaria 1 ,3 ,3 ,3

Secundaria 65 16,9 16,9 17,2
Vaélido
Superior 318 82,8 82,8 100,0
Total 384 100,0 100,0
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Nivel de Instruccién

Porcentaje

Secunclaria

Superior

Nivel de Instruccion

Figura 34 Grafico Investigacion Diagnostica - pregunta 10

Anexo 2. Historias Epicas

[IB-9] Administracion Usuarios
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Figura 35 Epica IB-9 Administracién de Usuarios
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[IB-7] Realidad Aumentada
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e
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Figura 36 Epica IB-7 Realidad Aumentada

[IB-5] Sistema de Puntajes

[IB-5] Sistema de Puniajes crses 03%60n ssusiesds F5en0

Estada: Tareas por hacer

Projeets: IBamaATvErTiss

Componentss! Nanguno

Versiones afectadas! Negune

Versiones corregicas! NigLnG

Tipa:; Epic Pricrigad: Hignes!
Infermador: PRV Responsabis; PRYW
Resglusicn: Sin resohEr Vates: o
ENquets: ClopdSenvion, JalaDasE, SCORES, USUAI0S

Estmacon Restanis: Desconockdo

Tiempa Trabajada: Descongcido

Estmacion onginal: Desconacko

Epic Nama: |8-Epic-Soore

Sprnt:

Secrion oal juegD eNfcaga 0 15 T2 o2 AdmiNsIaT oS purtajes obienidns por e usuann
Contands con fas funcionabdades on

Exiraccin de preguntas sabie mosumento

Cathcacion de aciertos

Almacenze de scome

CONMED 08 MMeN 08 Weias

Proyeccitn fe purmis o VISRt & RIETBCeItn con AlvEgaar
Senaratidn de kel

Mo o

Figura 37 Epica IB-5 Sistema de Puntaje
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[IB-4] Servicios en la Nube

['B-4] Servicios en a NUDE cusss 0360 Asisizads Di%bi0
Estaga:

Proyeste:
Componantes:
Versiones afectagas:
Versiones corregidas

Tipe: Prisrigad: Wegim
Infermadon Responsable: PRYW
Rescaucion; otos:

Eliquetas:

EsTmacion Restante:
Tiemps Trabajada:

Estimacidn onginal; Descondcido
Epic Mame |B-Epc-Cioud
Sprng:

Feiniclos pard miantemer fos dakos 0= juego en fa nub=s como

1. CuBnias e usuano
2 Base 0e Dats
1 Archhas.

Figura 38 Epica IB-4 Servicios en la Nube

[IB-3] Servicios de Ubicacion

[1B-3] Servicios de Ubicachon cres
Estada:
Proyscto:

Componenies:

Wersiones afectadas:

Versiones corregidas:

Tipa! Prioedad:
Infermader: Responsabie:
Resslucicn: Votos:
Etiquetas: sanLETIE

Estimacion Restants:

Tismpa Trabajade:

Estimacion arignal; Descanocidc
Epia Mame: 1B-Epe-GenSenine
Speint:

mrenie @ los diferenies Servicios do ubication como

citin)
RN
citn

Detaticis

Figura 39 Epica IB-3 Servicios de Ubicacién

Anexo 3. Historias Usuario

[1B-27] HU-B-RA-Mem
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[1B8-27] HU-[B-RA-Mem create 1s%n20 pcustzads 085620 Amusta 12%sa0

Estada; Finaizada

Frayecto: trarrad,

Componentes: Minguna

Versiones afectadas: Ningung

Varsiones corregidas: RN

Tipo: Srioricad: Lenw
tnformador: Responsable: PRYW
Resclusidn: Votas: ]
Eliquetas: Arvice, Infommiatvg

Estimacion Restante: Desconoo

Tempa Traba@da: Desconccido

Estimacion onigmal: Oesconocico

Epee Link: 1B-Epsc.RA

Sprint Spri-001 Spm-004

Implemesiacion ce una pantala miemcivg con tealklad BHmeniada 0ara indar g SCore QbIenin por el figadon

Figura 40 Historia de Usuario [IB-27] HU-IB-RA-Mem.

[IB-26] HU-IB-SC-Rec

[1B-26] HU-IB-SC-REG crmpar tiistean Actusiesss (11ee70 Sescats 037a020

Estada: Fingizana

Proyects: (naralaveniise

Componentes: Naguna

Versionmes sfectadas: Mingune

Versiones corregidas: 1B-004

Tipe: Hestania Prioridas: Hgn
Infermador: PRYW Responsable: PRYW
Resolucion Lisio otos: 0
Eliquetas: GPS, chbdServics, datanase. gecSenice. niamathag, Menumeitos, scomes

Estimacion Restante: Descondcido

Tiempo Trabajaca: Desconacka

Estimacsan anginal; Diesconackio

Epie Link:

Sprng

Implesneniacion g2 una pantata donge se muestre 8l score obtenido an Rtps:eumansudio. atiassian nethrowse )

. SemMas tenar una Neeaccion con NS Jucumarnysiatie Jiassian nevhn

1 Higtonal e Scoers
2 INMeTACOIGN COM NEvepackin

Figura 41 Historia de Usuario [IB-26] HU-IB-SC-Rec

[1B-25] HUB-SC-Not
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[1B-25] HU-IB-SC-Not creses tstenan scusieass 15700 Rewsts 158000

Estaso: Finakzada

Proyecto: DETAATVENINE

Companentes: Ningung

Versiones afectadas: MU

Wersiones corregidas: BAL0S

Tipa: Historia Prioridad: Low
Infermader: PRYW Responsable: PRYW
Resciusion; Lisza Woos: a
Etigquetas: clourZenice, dalahase s0O0es, LSUBNos

Estimacidn Restante: Desonoeds

Tiemps Trabajade: Detennosds

Estimacitn orgenal: Desanocs

Epic Link: |B-Epsc-Sooee

Epemt Spre- 004

Con ¢l puntaje penerado por hilps fucumarnysisdio sflzssan netbowselS-34, realem of procesn de analés pora & carga del scove on i cuenta del ugador cumpliendg con

1 Carga oslscore del jugacor
2 Registrando wista
3. Enwio de datos 3 HUHE-RA-Mem

Figura 42 Historia de Usuario [IB-25] HU-IB-SC-Not

[IB-24] HU-B-SC-Tes

[1B-24] HU-IB-SC-Tes treasm oimontin adusienss (et Fasssns 055070

Estato: Finakrals

Proyecto: DT

Componenies: Minguna

Vefsiones sfeciadas: Minguna

Versiones sorregidas; BA0S

Tipe: Prioridad: Idednim
Infermador; FResponsable: PRYW
Resolution; 2 Volos: ]
Etiquetas: HeuBSarice BEIIRISE MONUMENSs, UsuSes

Estimarion fRestante: Oescanoets

Tiemps Trabajaco: Descanocas

Estmacion ongmnal;: Elesoanocs

Epic Link:

Spent:

ImplesmedTiar un tess (1pa SMECCIon Mulge Dara prodor ef CoNDCITIeNto GUe I0S JUJaacres A0QUINETOR €N MIPs AUCUMAary s anassan netivowse/ 18- 23, respetandc

1 Maneio e Aleasonedad

2 Seleccion Laumple

1 Geraracion de l'-‘I.II'T'IQ[E

4 Campd ds Puntse & i pube

Figura 43 Historia de Usuario [IB-24] HU-IB-SC-Tes

[1B-23] HU-B-RA-Narr

102



[1B-23] HU-IB-RA-Narm cwans owsbe soatmna 15%000 Resusta D51

Estada;

Proyacta:
Componentes:
WVersiones afectadas:
Versiones coregidas:

Tipa:

Intermacor:
Resglucion:
Eliquetas:
EStimacatn Restants:
Tiempa Trabajaco:
Estmacion onginal;

Epée Link:
‘Sprnt

emnttis siiind

Finakzada
FhTaACvONsUIE
Ninguna
Mingung
B0

Hisinia Friondad: Medum
PEHW Responsabie; PRYW
Lt Vatos: o

R, CoudService. MAnmatig, MONUMEnis . Sorge

DEscanoots

DESCOnOoNT

DEScanooa

IB-Epic-RA
SprE-003

IMpIETEAIas LINS SRCENE COM TEAIKR SUMSNLI0A fATE NETAr -8 INDNMACon ol MONUMERE SEIeCCnanG & NEE - uuirE iRuic SasaEn nelbiowsels 3

Debe cumplr con

1. Extraccién de @ mftemaciin del monumeania
2 AEprdduccin oniine del achig S inhamaciin

3 Proyectitn o=l personaje con RA

Figura 44 Historia de Usuario [IB-23] HU-IB-RA-Narr

[1B-22] HUB-GS-Nav

[1B-22] HU-IB-GS-Nav crease oumnzs acmizads 05%070 Frusty aies2

Wersiones afectadas:
VETSIONes Corregidas;

Tipo:

Infprmador;
Resclucion;
Etquetas:
Ertimacion Restaries;
Tiempo Trabajase:
Estimassen angenal

Epic Link:
Sprint

v enan

Finaleats
imraAdverine
Hinguno
Hingume
1B-Y004

Hisloniy Friordad; Hhon
PRYW Ruspansatie: PRYW
Listo Yotos: (1]

GPS. geaService, miormatng, manumans

Desconocide

Desconocian:

Desconaosde

|B-Epic-GeaSavice
Spri-O0L Spai-004

Sislema 0 navegacdn que MUSslia (8 nid @ seguir pace enconirar ur delenmnato punic

Debera contar con

Rula NErECIVE Con i poskcion 0] pgadon

i
2 INeraceion con i escena de s
2 Figacion manual desde ta pantata

4 TEKuk G OSEANCE ENirE 108 pUNtos

tacdier STAssian ne B-14 para facin g objive ol

Figura 45 Historia de Usuario [IB-22] HU-IB-GS-Nav
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[IB-21] HU-IB-GS-GeoRef

[1B-21] HU-IB-GS-GaoRel cuats witam scusizsss 15030 Fasslta 154070

Estaco:

Proyecto:
Componenies:
Versiones afectadas:
Virslones corregidas

Tipe:

Informader;
Resolucion:
Ediquetas.
Estimacion Restants.
Tiempe Trabajade:
Estimacitn angenal:

Eppis Link:
Epnnt:

1 Destara s monumentes seain i
2 Unicar ios puntos en ol mapa

Finalzata
baTRAdvENUrE
Hinguna
Hinguno
B-002
Fricrdad:
Fesponsable:
Wotws:

GPE cousService, daisbase geoSenice monumenios
Descanociic
Descanocdn
Descanocdi

|B-Epe- GenService

Spr-002

Implementacion e georefenenciacion en i escena de navegacion con el objstvo de:

ucumany S paszan el tese i1

Wedium
PRYW

Figura 46 Historia de Usuario [IB-21] HU-IB-GS-GeoRef

[IB-20] HU-IB-CS-DataB

[1B-20] HU-IB-CS-DataB crasts same20 Acusizscs: t416670 Resvalte 085000

Estado:

Froyecto;

Componantes; Mingung

Versiones afectadas: Hinguna

NArSIones cormegidas: 15-V002

Tipe: Prioridad: Highest
Informader; Fespansable: PRYW
Resclucion: Lisip Wotos: 0
Etigustas: TIoUSErVICE, S3tatase. manusment

Estimacion Restants: Desconocidn

Tiempo Trabajaceo:

ESUMAcion anginal: DESCONOCKID

Ephe Link: |E-Epec-Cioud

Sprint: Spen-002

|rI||ulBln.-ﬂl.r 18 melofon e 8 Extastoiii oé GHlis dé & bhse 08 BEI08 EVINMENts OlECUILE HOF 1S Configuracines 08 s’ CumInanInG 1l nelbiowseB 1y

Figura 47 Historia de Usuario [IB-20] HU-IB-CS-DataB

104



[IB-19] HU-IB-CS-Auth

[1B-18] HLHB-CS-Aulh creass tatnns scustzats D540 Resusts 159600

Estaga: Finatzada

Froyecio; IDaRARvene

Companenies:

Varsiones afectadas: Minguno

Versiones comegicas: 18001

Tipe: Frignidac:
Intermader; Respansabie:
Resolucion: Lisi WVotes:
Engquesas: clogd3ence. database, usuanios

EFtmacion Restanis: Desconccign

Tismpa Trabajaga: Desconcaidn

Estimacion onginal: Desconccido

Epic Link:

Sprnt-

Mgurar ef servicir o2 cloud para |a atminisracion de |as Cuanias od wsuar

Geshon de Comeos.
Verfficackin de Emal
Recuperacion ¢e Datos
Rerupsrecion e Contmmefise
Probecoian ghios servicas

CRCINE e ]

Figura 48 Historia de Usuario [IB-19] HU-IB-CS-Auth

[1B-18] HU-IB-US-LogAuth

['B-18] HU-IB-US-LogAuth cresns 03mseqn sousizas samen Ressts 05%000
Estacy: Finalizada

Froyecta; Ibamasdverture

Componeniss:
Wersiones afeciadas:
Versiones cormegidas

Tipo:

Infrmagor:
Resclucion:
Engquenas:
Estimacién Restarts:
Tiempe Trabajsse:
Estmacien arginsl:

REsponsable:

, PRSI, LSUErs

Adjuntos: - IDNSOTIE_U33356 jpg
Epic Link: 1B
Spnnt Sprit-001

RESIIES N8 SS06NE 02 1 TI0N0 08 Sesion’
INICIO DE SESION

= Diisefo de Escena

= Recuperacién de Eaios
= Campos tormaivados
+ Contral ge efmies

High
PRYW

Lawest
PRYW

o

Figura 49 Historia de Usuario [IB-18] HU-IB-US-LogAuth
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[1B-17] HU-IB-US-RegAuth

[B-17] HU-IB-US-RagAuth ciem mimeso acuscsds 155620 Resusis (59000

Estate; Finaizads
Froyecio; Fhamasdvannre
COmponentes:

Wersiones afectadas:
Versiones comegidas;

Tipe: Pricridad:
mtermador; W Responsable:

Resclucicon: Listo Vetos: o
Etiquetas; CloaiSanie, usuancs

ESUmacion Restante: Desconocito

Tiempa Trabajacs: DesConoCiss

Estimacion orginal: DesCongoinn

Epic Link: -\ Pasians

Spant:

Reatzer una excena o2 Reglsire de Nueve Usuaria
Registro de Nuevo Usuari

izl ded farmistans
Verifieaciin de datos
Campos Formateanis
Control de eroms
Creackin de nueve Usuai

L T

Figura 50 Historia de Usuario [IB-17] HU-IB-US-RegAuth

[1B-16] HU4B-US-SuppAuth

[1B-16] HU-IB-US-SuppAuth cresds niseon sscawsn miesng Rassts ot
Estaaa:

Proyecia:
Compensntes:
Versiones afectadas:
Versiones cormegidas:

Priofidad; Medhim
Fesponsabie. PRYW
Wetns: a

Tipe:
infermader:
Reselucion:
Etiguetas: ClOUSENVICE. SOPOTS. LSEMs
Eatimacion Restante: DESCONGCca

Tiempo Trabajaga: Desconccion

Estimacitn ariginai; Diesconncito

Epbe Link:
Spent

Fealitas N3 #50Ena IUnCnaidanes exi pars & Sopone & usiann. comg

1. Veificacion 8= Cores
2 Recuperariin ge contrasefia

Figura 51 Historia de Usuario [IB-16] HU-IB-US-SuppAuth
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[1B-15] HU-IB-GS-GeolLoc

[IB-15] HU-1B-GS-Gaol.oc s s
Estado:
Proyects.
COmponentes:

Wersianes afectadas Mngung
Wersiones comegidas |B-vD02

Tipe: Hisana Fricrigad;
Informador: PRYW Respansable:
Resolusicn: Liste Vobos:
Etiquatas:
Estimacion Restante:

Tiempo Trabajada:

Estimacion original; Descomocis
Epbe Link:
Spring: Spril-Ooz

1. CEtERE Ao

Figura 52 Historia de Usuario [IB-15] HU-IB-GS-GeolLoc

Anexo 4. Tarjetas CRC

Anexo 4.1. Mapa de Relaciones tarjetas CRC
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Anexo 4.2. Detalles de las tarjetas CRC.

ScoresPlayerDB ControllerLevellLoader

ControllerNarrador
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Pregunta MemoryData

ControllerPregunta DatosMonumento
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CodigosMonumentoDB ControllerWorld

ControllerMenulnicial GeoCodingMapbox

CodigoMonumento CalculoDistacia
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ControllerMedalitem ControllerPoint

Controller Felicidad ControllerMedallas

Figura 53 Lista tarjetas CRC

Anexo 5. Evidencia Pruebas de Aceptacion

Prueba 001 - [IB-9] Administracion Usuarios
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Q, Buscar por direccion da corren 2le erg de telsfono o LD de gsuanc @ =
identificadar F Creado Uil de usuaric -

(]

wyepezd Si@igmailcam gxoaMy

[{

[}

.

"
o

(]

[ ¢

i
2
I
W
m
-
T
w
i
r
o

B

[ (]

[{

[(

Figura 54 Registros de Usuarios por Correo

Prueba 002 - [IB-9] Administracion Usuarios

Restablece tu contrasefia de Ibarra Adventure Recibidos x & 2
Ibarra Adventure <ibarradevelopteam@ibarraadventure firebaseapp.com> vie, 13 de dic. de 201900117  Y¥ -~
parami

Hola PRYW:

Visita este vinculo para restablecer Ia contrasefia de Ibarra Adventure para tu cuenta.

hitps:/fibarraadventure firebaseapp.com/__/auth/action?mode=resetPassword&oobCode=DjAUIZeDBAFCcCZVEVxwHASSyjKVU4
Ekg_vJzXvgGzcAAAFU_bBrRg&apiKey=AlzaSyAoTMTxullriheViur-kyArdwoUB48olMK&lang=es-419

Si no solicitaste el restablecimiento de tu conirasefia, puedes ignorar este cormreo electrénico.
Gracias.

El equipo de Ibarra Adveniure

4. Responder ® Reenviar

Figura 55 Correo Restablecimiento Contrasefia

Prueba 003 - [IB-9] Administracion Usuarios
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Gracias por su registro en lbarra

Adventure
lbarra Adventure At
WILMER ALEXANDER BJETH ESG

Haola, kankorl;

Visita aste vinculo para verificar U direccion
e CovTen eleclrdnics.

araadventurs fiEbeseann.ocom) L&

topd Engzmp
AodBaas

ritiE 1

GRapieys,
urkyAriwolBdEniMikianges-419

51 na soliciaste 1 verificacidn de esta
direccion, Ignora este cofred slegtronico

Grachas.

El equipo de fbasa Adventure

Feaponder

Figura 56 Correo de Verificacion de Correo

Prueba 004 - [IB-9] Administracion Usuarios

Figura 57 Inicio de Sesion y Control de Errores

Prueba 005 - [IB-7] Realidad Aumentada
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Figura 58 Escena de Narracion Historia

Prueba 006 - [IB-7] Realidad Aumentada

L i

1007100

Figura 59 Escena puntuacion interactiva.

Prueba 009 - [IB-5] Sistema de Puntajes
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IbarraAdveniure «  Database

! - E-N93CES
G- ScoresPlayerDB

- BXOBMWWEWeZt6UJAYONYLYBw16h1

: = Ecuador

o Imbabura
=.- Ibarra
- ListScores
b0
i.. codeMon; "E-N93CES

i nameMon: "Estatua Dayke

- numVisPlayMon: 18

scoreMon: 10€

codeMon: “E-D41RGB

-nameMon: "Monumento Héroes 17 de Jul:
L. numVisPlayMon: &

L. scoreMon: 10€

t_codeMen: ‘E-MBATS2
nameMon: “Monumento Obispo Gonzdlez Suar

7 numVisPlayMon: 1

Figura 60 Scores de la Base de Datos.

Prueba 010 - [IB-5] Sistema de Puntajes

- ScoresPlayerDB
= 8XQBMWW6WeZt6UJAYONYLYBw16h1
- Ecuador
s Imbabura
- Ibarra
e ListScores
....... codeMon: "E-N93CE5
....... nameMon: “Estatua Daykc
- numVisPiaybon: 17—

------- scoreMon: 18€

------- codeMon: "E-D41RGE

------- nameMon: "Monumento Hérces 17 de Jul:
------- numVisPlayMon: 6 &
------- scoreMon: 18€

------- codeMon: "E-M8BTS2

------- nameMon: “Monumento Obispo Gonzalez Suar

....... numVisPlayMon: 1 _

....... arnreMan: AR
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Figura 61 Conteo de Numero de Visitas.

Prueba 011 - [IB-5] Sistema de Puntajes

Figura 62 Pantalla interactiva de Puntajes y monumentos sin visitar

Prueba 012 - [IB-5] Sistema de Puntajes
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o iz e ¥

1/5
¢Los héroes del 17 de

Julio participaron en
la batalla de?

Figura 63 Escena evaluacion.

Prueba 013 - [IB-4] Servicios en la Nube
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IbarraAdventure -

Authentication

Usuarios Método de acceso Mantillas Uso

—_—
Plantillas

Correc electrdnico (3
Werificacidn de direccin de co...
Restablecimiento di contrasefia
Cambio de direccion de comes.
£ configuracian del SMTP

SMs

D Verficacion por SMS

Ir & la documentacion .

@ Paracambiar el idioma en que se
a los valores predeterminados.

esta plantilla, restablece su i

Restablecer

Verificacion de direccidn de correo electronico

dormises def remitente D ra
Ibarra Adventurs ibarradevelopteamilibarraadventure firebaseapp.com

Graclas por su registro en Ibarra Adventure

Menzae

Figura 64 Servicio de Correos Verificacién y Restablecimiento.

Figura 65 Validacién de datos.
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Database & resltmeDaubase »

Diatos Reglas Copias de seguridad Usa

{
2. T Visit htips://firebase.google.com/docs/database/security to learn more- sbout
rules
read auth '= null &% auth.uid '= null
write”: Tauth.uid != null
b
k

Figura 66 Reglas de seguridad Base de datos.

Prueba 014 - [IB-4] Servicios en la Nube
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[ S gy Sy ity B - R il
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& 3
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&4
L
o8
a7
&
o7
eodalioe “E-SHI
lkSiory: “112m
numebien "Hooumerto ml Or. GgErcd
& E-CoaoKn
& E-DaTREE
o E-GEZPOS
& E-eEITED
o E-KTICEs

Figura 67 Datos almacenados monumentos Base de Datos.

Prueba 015 - [IB-4] Servicios en la Nube
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IbarraAdventre -

Storage

Files Rules Usage

G2 goibarraadventure.appepotcom 3 Historlashonu,

O Buisto de Abddn Calderdn.way

O Estatua Dayko. way

O Manumento Hiroes 17 de Julio wav

D Maonumento Obispo Gonzaler Suarsz wav
a Monumento Pedro Moncayo. wav
D UTH. wav

Figura 68 Servicio de Almacenamiento de Archivos.

Prueba 016 - [IB-3] Servicios de Ubicacion

Figura 69 Geolocalizacién Inversa.

e, e bl

Prueba 017 - [IB-3] Servicios de Ubicacion
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@ Ubicacion: Ecuadorfimbaburalibarr
| i_\f Objetivo: waiting Target ...

8 © Ubicacion: Ecuador/imbaburafibarr

T:? Objetivo: waiting Target ...
£ Distancia: 000 m aprox

@ Distan!:ia'. 000 m - Aprox,

WENEZ S )
t} ril
.’;H"ﬂlj
frciat ‘
Diocesis de lbharra el G
SD? Iglesia de
e San Agustin
f ok
Parque Pedro Juan § - “-\
Moncayo se FlOFES
é
<78.12056.0.33126 =78, 12056,0, 33126

) D

o
] L
o

Figura 70 Georreferenciacién Monumentos...

Prueba 018 - [IB-3] Servicios de Ubicacion
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7 Objetivo: Monumento al br. Garcia
8 Distancia: 47.1 '

Ubicacién: ecuaderimbaburaliba

L

i BROTHI
quina% GR‘E’L&C‘
|
pa qute
(]

Figura 71 Sistema de Navegacion.

Prueba 019 - [IB-3] Servicios de Ubicacion

] @ Ubicacion: Ecuaderimbaburafibarr
fi’ Obijetivo: ing Tar

@ Distancia

1)
i BROTI
4 Esquinasp ORI

R
CEE o
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Figura 72 Mapa.

Prueba 020 - [IB-3] Servicios de Ubicacion

BB o e ar

E © Ubicacion: Ecuadorlimbaburalibarr
'ﬁi’ Objetiuo: Monumento al Dr. Garcia
@ Distancia: 34,88 m aprox.

Parque Pedro
Moncayo

-
..

£97.0.35002

@ Trofeos

Figura 73 Calculadora de Distancia.

Anexo 6. Tabulacion Encuesta de Efectividad

Pregunta 1
Tabla 77 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 1
Usted considera que fue facil el manejo de la aplicacion.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No tanto 5 1,3 1,3 1,3
Valido
Si 380 98,7 98,7 100,0
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Total | 385 ‘ 100,0 ‘ 100,0 ‘

Usted considera que fue facil el manejo de la aplicacion .

100

a0

s
& 60
@
E 98,70%
& 4y
20
o 1,30% -
Mo tanto Si

Usted considera que fue facil el manejo de la aplicacion .

Figura 74 Grafico encuesta efectividad — pregunta 1.

El 98,70% de los encuestados mencionan que el manejo de la aplicacion es facil con

ello proporciona un indice de alto del manejo de la aplicacion.

Pregunta 2
Tabla 78 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 2
La informacion proporcionada por la aplicacion fue de utilidad e interés.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado

Mas o menos 46 11,9 11,9 11,9

Valido Mucho 338 87,8 87,8 99,7

Poco 1 0,3 0,3 100,0
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Total

385

100,0

100,0

La informacién proporcionada por la aplicacién fue de utilidad e interés.

100

80

60

Porcentaje

40

20

87 79%
11,95%
il T
Mas o menos Mucho

utilidad e interes.

La informacion proporcionada por la aplicacion fue de

Figura 75 Grafico encuesta efectividad — pregunta 2.

El 87,79% de los encuestados mencionan que la informacion proporcionado por la

aplicacion es de gran utilidad.

Pregunta 3
Tabla 79 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 3
Usted considera que la aplicacion interactia correctamente.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado
Mas o Menos 43 11,2 11,2 11,2
Vélido
Mucho 342 88,8 88,8 100,0
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Total 385 100,0 100,0

Usted considera que la aplicacién interactua correctamente.

B0

e
B 6
=
@
2
=] 155,33%
.
20
11,17%
I T
Mas o Menos Mucho

Usted considera que la aplicacion interactia
correctamente.

Figura 76 Grafico encuesta efectividad — pregunta 3.

El1 88,83% de los encuestados mencionan que la interaccion de la aplicacion y el usuario

es correcta e intuitiva.

Pregunta 4
Tabla 80 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 4
Usted considera que el tiempo de respuesta de la aplicacion es eficiente.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado
Més o menos 46 11,9 11,9 11,9
Vélido Mucho 339 88,1 88,1 100,0
Total 385 100,0 100,0




Usted considera que el tiempo de respuesta de la aplicacién es eficiente.

a0

Porcentaje

A0

20

[

T
Mas o menos

T
Mucho

Usted considera que el tiempo de respuesta de la
aplicacion es eficiente.

Figura 77 Grafico encuesta efectividad — pregunta 4.

El 88,05% de los encuestados menciona que tiempo de respuesta de la aplicacion es

eficiente, lo cual es muy importante para medir la satisfaccion de la aplicacion

Pregunta 5
Tabla 81 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 5
Usted considera que el nombre de la aplicacion es facil de recordar
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje acumulado
Facil 75 19,5 19,5 19,5
Muy féacil 306 79,5 79,5 99,0
Vélido

Poco Dificil 4 1,0 1,0 100,0

Total 385 100,0 100,0
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Usted considera que el nombre de la aplicacién es facil de recordar

60

40

Porcentaje

[0

T
Facil

T
Muy facil

Poco Dificil

Usted considera que el nombre de la aplicacion es facil
de recordar

Figura 78 Grafico encuesta efectividad — pregunta 5.

El 79,48% de los encuestados consideran que el nombre de la aplicacion es muy facil

de recordar seguido por facil con un 19,48% dando un porcentaje de 98,96% de aspecto

positivo.

Pregunta 6

Tabla 82 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 6

Usted descargaria la Aplicacion para usarla cada vez que visite el patrimonio iconico de la ciudad de

Ibarra.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado
A veces 2 ,5 .5 ,5
Casi Siempre 53 13,8 13,8 14,3
Vélido
Siempre 330 85,7 85,7 100,0
Total 385 100,0 100,0
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Usted descargaria la Aplicacion para usarla cada vez que visite el patrimonio
iconico de la ciudad de Ibarra.

Porcentaje

100

80

&0

40

20

Aveces

(5]
Casi S=empre Sienlmre

Usted descargaria la Aplicacion para usarla cada vez que
visite el patrimonio icénico de la ciudad de lbarra.

Figura 79 Grafico encuesta efectividad — pregunta 6.

El 85,71% de los encuestados indican que si descargaran la aplicacion sumado al

13,77% dice que casi siempre la descargarian dando un porcentaje alto de aceptacion hacia la

aplicacion.
Pregunta 7
Tabla 83 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 7
Usted recomendaria descargar la Aplicacion
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 1 ,3 .3 ,3
Valido Si 384 99,7 99,7 100,0
Total 385 100,0 100,0
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Usted recomendaria descargar la Aplicacién

Porcentaje

Mo Si

Usted recomendaria descargar la Aplicacion

Figura 80 Grafico encuesta efectividad — pregunta 7.

El 99,74% de los encuestados indica que, si se recomendara a las demds personas que

descarguen la aplicacion, por su caracteristicas.

Pregunta 8
Tabla 84 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 8
Edad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido |Porcentaje acumulado
15 - 20 afios 3 ,8 ,8 ,8
21 - 25 afios 365 94,8 94,8 95,6
Valido
26 - 35 afios 17 4,4 4,4 100,0
Total 385 100,0 100,0
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Edad

Porcentaje

21 - 25 afios
Edad

26 - 35 afios

Figura 81 Grafico encuesta efectividad — pregunta 8.

Pregunta 9
Tabla 85 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 9
Género
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado|
Femenino 198 51,4 51,4 51,4
Valido Masculino 187 48,6 48,6 100,0
Total 385 100,0 100,0
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Figura 82 Grafico encuesta efectividad — pregunta 9.

Pregunta 10
Tabla 86 Encuesta Efectividad - Frecuencias pregunta 10
Nivel de Instruccion
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |Porcentaje acumulado
Secundaria 1 ,3 ,3 ,3
Valido Superior 384 99,7 99,7 100,0
Total 385 100,0 100,0
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Nivel de Instruccion

Porcentaje

Secundaria Superior

Nivel de Instruccion

Figura 83 Grafico encuesta efectividad — pregunta 10.

Anexo 7. Manual de Usuario

Con el fin de brindar al usuario una guia clara para el manejo de la aplicacion se realizo
capturas de pantalla que indicaran el funcionamiento de la aplicacién, una vez instalada la

aplicacién encontraremos en el menu de aplicaciones la siguiente:

Al iniciarla se nos abrira el formulario de Inicio de Sesién como se muestra en la

siguiente captura de pantalla
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En caso de contar con una cuenta escribir las credenciales y acceder a la aplicacion,
de no contar con una cuenta verificada habra qué presionar el botdon de registrate de color
verde, este desplegara un formulario para crear una cuenta nueva, como se muestra a

continuacion

hay que tener en cuenta que las cuentas nuevas se les enviara un correo de

verificacion para activar su cuenta toma el mensaje se enviara una vez enviado el formulario.
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Gracias por su registro en |barra Adventure Fealhidas & &2

Ibarra Adventure <ibamadevelopteam@isarmaatveniure firsbasespp com e, 13 feb 2716 (hace & dias

Hoka, PRYW.

Vigita esle vinculo para verificar lu direccidn de coren electionics

=i no solicitEsie @ venmica
Gracias

El equpn d2 1nama Aaveniurs

#, Responder W Reenviar

Una vez iniciado sesion, aparecera una pantalla de carga doénde el videojuego

descargara la informacion correspondiente a la ubicacion como se ve a continuacion.

VA

n

a

Ecuador
Imbabura

Esperando
Coordenadas.....

: ﬁ@ e s 4l

La siguiente pantalla mostrara un mapa donde el dragén rojo sera la ubicacion en la
que se encuentra el jugador y los dragones amarillos son los puntos de interés de los

monumentos.
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©) Ubicacion: Ecuadorimbaburafibarr
ﬁ ObiEfiVD: Waiting Target ...
£ Distancia:

0.00 m Aprox.

Iarque Pedro
Moncayo

&
8 ﬁf .
Tur Mlguel 0‘

=TR.11697,0,35002

-
®

En caso de no divisar ningun dragén amarillo, se puede presionar En el botén trofeos
aqui se desplegara una lista con los monumentos correspondientes a esta ciudad en cada
uno de estos monumentos existe un boton de color verde denominado ubicar Como se

muestra a continuacion:
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Al presionar el botén ubicar se fijara como destino el monumento al que pertenece ese
botdn y la pantalla de navegacién se trazara una Linea Verde por el mapa en sentido de las
direcciones de las calles que mostrara la ruta a seguir para encontrar el monumento cémo se

muestra a continuacion:
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también en la pantalla de navegacion se observara informacion como la ubicacién en
la que se encuentra, el monumento fijado como objetivo, y la distancia aproximada entre el

monumento objetivo y nuestra posicidén como se muestra en la siguiente imagen.

LS iRy SR ] €F LFEE LSF STy - i
o

©) Ubicacion: Ecuador/imbabura/ibarr

|-

ﬁﬁ? ObjEtiVO! Monumento al Dr. Garcia

@ Distancia: 34.88 m Aprox.

Gobierno —

Provincial '

-
fhbnf{-—n

En caso de acercarse al monumento fijado se podra observar que el dragon de color
amarillo cambiard de color y animacion en ese momento el punto estara activo para
interactuar para iniciar la realidad aumentada hay que presionar sobre el dragéon qué ha

cambiado de color cémo se muestra en la siguiente imagen

Una vez dentro de la escena de realidad aumentada se tendra que buscar una
superficie plana la cual debera detectar el celular es ahi donde se desplegara el dragdn qué
narrara la historia del monumento, es posible qué debido a la descarga del audio existe esta
aplicando el audio se recomienda volverlo a cargar presionando en el botén de recargar que

aparecera juntamente con el dragon en pantalla cémo se muestra a continuacion
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Al terminar la narracioén se iniciara la evaluacion para esto se debe presionar en el

boton celeste denominado Quiz Time, A continuacion, se indicara la prueba con 5 elementos

seleccionados aleatoriamente cada uno con un valor de 20 puntos cdmo se muestra a

continuacion

S WZTME S S WZTME 57 < WiZTME <Y

3/5 4/5
¢Después del A pesar de la
siniestro a la gente tragedia Garcia
ya no le importaba? Moreno improvisd

puestos de:

5/5
Qué zonas o zona
no fueron afectadas
y ayudaron a la
construccion de las
chozas, hospitales y

casas?

Una vez que termine de tomar la evaluacion dependiendo del puntajes que obtenga,

el videojuego otorgara una medalla oh en caso de tener una puntuacion muy baja enviara
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directo a las cenas de navegacion, en caso de que la puntuacion merezca que se otorgue
una medalla se mostrara otra pantalla de realidad aumentada en la cual se puede tomar una
foto con el nombre del monumento, el monumento y nuestra medalla con el respectivo
puntaje, ademas del avatar el videojuego; se puede realizar una captura de pantalla o

presionar en el icono con forma de camara en la esquina inferior derecha del videojuego.

100 / 100

Una vez tomada la foto se podra regresar al menu de navegacion presionando en a la
flecha de retroceso en a la esquina superior derecha, una en la pantalla de navegacion y se
puede visitar un nuevo monumento.

Anexo 8. Manual Técnico

En esta seccion se mostrara una guia del proceso de desarrollo de la aplicacion Ibarra
Adventure.

El primer paso a seguir es la descarga de los archivos necesarios para el desarrollo
del proyecto como son Unity Hub, el controlador de versiones de unity lo que permite
descargar el entorno de desarrollo lo se puede descargar de su pagina oficial

https://unity3d.com/es/get-unity/download. Como se muestra en la siguiente serie de

imagenes:
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Assat Store

Producios Mi cuenta Revendedor Educi Fremiurm Su; Precios

Descargar Unity

Acuerdo de licencia
Por favar revse ol aouerdy de hcenoa antes de st Unity Mib,

Presans Avanra PAgna para v el resto del acuands.

Unity Terms of Service

Last upcated: May 24, 2018

Unity”, “our
Software’)

Si acepta todas [as condicionas del soerda, sslectione. Aceplo pars continuar. Debe sceptar
# souerdo para instalar Unety Hub,
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Hegir lugar de instalacion

Elija la carpeta para instalar Unity Hub.

El programa de instalacién instalara Unity Hub en |a siguiente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presione Examinar vy seleccione otra carpeta. Presione Instalar para iniciar
la instalacion.

Carpeta de Destino

| Ci\Program FilesUnity Hub Examinar...

Wniby Hubr 2202 =

Instalar

Projects

]

Learmn

Installs

N

You have no project here.

143



Ahora estoy instalada una version de unity, Para este proyecto se utilizé la version
2019.1.10f1, pero para demostracion de este manual se instalara la siguiente version.

Projects Projects

Learn

Instafls

~

>

You have no project here.

Click on Mew If you want to create one, Add if you want to add one to
your project list. Visit the Learn section if you prefer a tutonal o get
started

€Qunity

Projects

Learn

Instalis Q

20192.1.1001 2019.1.61
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Add Unity Version

o Select a version of Unity @

Can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access tolongterm
support and patch releases, or join our Open Beta program releases

Latest Official Releases

(@ unity2019.3.211 =

O unity2019.2:2111

O unity2018.4.1711 (LTS)
(O unity 2017.4.37f1 (LTS)

Latest Pre-Releases

O unity 2020.1.0a23 (Alpha)

CANCEL

En la siguiente pantalla se debera elegir las caracteristicas que se desean instalar en

el desarrollo en este caso hay que verificar que esté seleccionado Android support.

"

Add Unity Version

9 Sefect a version of Unity o Add modules to your Install

Add modules to Unlty 2019.3.217 s

mE

—
» [ Android Bulld Suppart.  egff—" 2379 MB 1168

105 Build Support 660.7 MEB 27GB

05 Build Support 338.6 MB 1568
Linu Bulld Suppaet {Mano) 57.0ME 260.8 MB
ac Bulld Support (Mono} BT.Z ME 4890 MB
Unmwersal Windows Platform Build Support 2811 MB 216GH

‘WebGL Build Support 2400 MB o131 MB

CANCEL BACK
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End User License Agreement

Android SDK and NDK License Terms from Google

Please teview and accept the license terms before downloading and installing Android's SDK and NDK

Terma and Conditions

This fs the Androfd Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Dev ¥ el

Inez el thie A VETery i f and Google AR add-0ns} is [iCesge® T you subject o
I?

terms of the L
Goaoghe in-relal

Pread and agree with the-above terms and conditions

CANGCEL

Qunity

Projects Installs LOCATE

Leam

inslalis @ Q

2019:1.101 2019.1.6N1

Una vez se termine de descargar los archivos necesarios del motor de desarrollo hay
gue crear un nuevo proyecto.
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i E:I i Bl 3
< unity

@ Projects Projects

®  Lean

Installs

You have no project here.

Chck on New If you want 1o create one, Add if you want to-add one to
your project list. Visit the Le if you prefer a tulorial o oet

) unity

Projects Projects 2019.1.10f1

Leam 2019.1.6f1

3>

You have no project here.

Instails

CHCk an New if you want 1o ce ne, Add if you want to sdd one 1o
YO proge: . Visit the Learn:section if you prefer a tutorial to-get
started
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Clesr | Ealapsa Claar on Blap  Claar an Build | ErarPause | Eiear

Después hay que configurar al proyecto para la plataforma de Android.

Pl Edt Amets GomeObect Comgonsnt Window  Help

B Fraject

K1 Mabarinl :
s
...

* g Mapboe
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Scenes In Build

3 Scene

Platform

105

Android
HTML
E WeabGL
@y tvos
= e
@ ¥box One

Facebook

PC, Mac & Linux Standalon@ -

Universal Windows Platfarm

ﬂ Android

| Don'toverride 4
| 32-bit ™
Export Project (]
mlink Seurces I

Texture Compression

Development Build
Autoconnect Profiler
Script Bebugging

L' patch || Pateh &nd Run |
| Default &

ml Hiaomi Mi Game Center Add

Player Settings...

Learn about Unity Cloud Build

l Switch Platform J| Build And Run |

yA
ate
itP

© Praject Settings |

BEW " 5 2 -

Audio
Editor
Graphsee
inpus
Physics
Physics 20

Preget Manager
Quality )

‘Seript Erecution Order
Tags and Layers
TextMesh Pra

Time

Lz

Player
Comgany Mame [eym
Pradust Name [fbarra Adventare MT
ersion o2
Defaalt [eon
Saluct
Dafault Curgar

Resalution and Presentation
Splash Image
Other Settings

Publishing Settings
L Keystore Manager...

Project Keystors
Custam Keystore [

(1) Tive appiicetzem will ke wignei with « debug key

Projact Kay
Al Dmbug

Fatymord

Build
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'4‘911
ist of Gné}_trm—ﬁl'k&'

Por el uso de Arcore es necesario eliminar Vulcan de los API Grafics, que se

encuentran en Other Setting
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Other Settings

Rendering

Color Space*
Auto Graphics API
Graphics APIs

— Vulkan

OpenGLES3

# Scans

| % | m -] Gizmos I-| Eral

ampleSce

| Mate
| Madels
| Prefabs.

ets

‘Scenes In Build

Add Open Scenes

Platform

% PC, Mac & Linux Standalona@

fi=] Universal Windows Platform

Hold on..

symiink Sources
Build App Bl

Compiling scripts...

‘Develapment Build
Autoconnsct Profiler

E WehGL

&1 vos Script Debugaing
Scripts Gnly Build L] [ pateh |[Patch And Run |
=ra P54 Compression Method Default ¥

SD"i’s for App étnres_
E Xbox One r

L

ml Miaomi Mi Game Center Add
ﬁ Facebook !
| Learmn absut Unity Sloud Build

Build And Run
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i) e = e

[bapmrs - [ Gutautt - |

i
amplefcens

o poject TSI S
Cavans © c
* Favortes | aizen o GeogleARCore
A1 Materinh
A Maduly

T - - - -
* i Anzety

TOTLIE G Exanslis Prefaks =ak

* Gl Maphashl
i Seanws
* i ThirdParted
* i Uinikp AR Tnbe
= ) Uty AR
ki Packages

T2 Z1| mire TEIZM The tyme e B tlarTradbing dies net

e [ VaAing o @B B

A continuacién, hay que descargar e integrar el servicio de Mapbox en el proyecto lo

cual hay que ingresar a la pagina oficial https://www.mapbox.com/, lo 1° qué se debe hacer
es crear una cuenta.

E N owine W Uide B s W

J i Eicilets TUPRA FL.

G mapbox Produats Solutions Documentation Company Pricing Blog

Maps and location for developers

Tw rt

Start mapping for free

Thvis wibsite uSes Cookies 0 provide vsitors
with tha bast sxparionce. Plaase see our
Erivacy Policy and Cogkee Policy for more
infouTriaton
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@) mapbox

Create your Mapbox account

dews

1E our workd-class d

i, AR, and dara v

Panswend

First mame [sptional)

Last name (eptionall

Company {eptianal)

& [

# acoountmapbowcom

e B A B ENPDO ADBOLERYy B 0 owe 0 uden [

mapbox | Account
pl

Welcome, pryw!

Start by designing a map >

Access tokens

You need an AP

geocoding. Read

Ahora para integrar Mapbox hay acceder a el soporte de Mapbox donde detalla como

integrarlo.

Y.

7 e ralied wnat mw il g b yowr eeeicn My ook @ (it d Marent Resd mare sbowt the changes ©

Dashboard Tokems

Cr install the Maps
SDK:

. Mobile, and Mapbox web s s bke routing and

ICUMEntation
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Flan

Pay-as-you-go

Currant billing eycle usage
Usars

Legacy SDKs for Mahile

APls

Dirwetimen. AP

Tools & resources

r ..l Inteerate Maobox



le.k-_f_---.w.n. x
&

C  # sccountmapbacom

| s’ A T ENEPO ADDBD Ry E = Oreina s B E © @ scchnTurmia @@ OEO

O mc:pb 0X | Account Dashboard Tokems Suatistics [ Seativgs

Welcome, pryw!

Plan 1
Pay-as-you-go
Start by designing a map > oOr install the Maps
. Currant billing cycle usage
SOK:
Usars
5 W

Legacy SDKs fo

Tools & resources

e routing

r ‘I Intezrate Maobo -

C 8B mapboxcomyimbst/unit

& 4

s A s EFENPOAODBDDER Y

we @ H C

LE ]

0 mapbox Froduts Salwtaans Dacumensation Company Pricing Blog 24 v

Download Maps SDK for Unity

1.1 Luniypackage |
Y A

Pick plarfarm

Bermissiaen

Open an exnmple

- L [ L]

Mesiar iy X
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Shecrw i Expicrer

Caary Path

Import Hew faset...
import Pickage
Export Package...
Salect Dapendencin

Refrash

Reenpett A1l

Extract Fram Prefab

Updete LElements Schems

Opan CF Project

> |l . N & Cabab - :@Bmm - [ Lapars - L
= - T | & Game 8 o & inspector 8
- I R o] Bealy i il ]

Alfd CufeC

¥ Custom Fackage...

CBlR

) samplescens
T Hain Camera
< Dirmctional Light

Assets

rites
© Al Fakeriali Sl Sownes
All Modein
LAl Prefabs
| aScenes
* e Farkages
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< Import package ...

& “ 4 BB s Esteequipo » Escritorio v O £ Buscar en Escritorio

|

Crganizar « MNueva carpeta

A -
v [ Este equipo Nornbre Fecha de modifica..  Tipo

y ; Descargas Q mapbox-unity-sdk_v2.1.1 19/2/2020 14:50 Archivo UNITYPA...
Documentos

> [ Escritorio

» [=] Imédgenes
J’! Muiisica
_Jl Objetos 3D
B Videos
i Disce local (C)
- Disco Software (
& PRYW (F:)

i v o< >Pla

MNombre de archivo: w | unitypackage o

& Scenes
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&) GGlobal

€ Game

UEES Editnr'| ._ |0 |0 00 Display 1

#| | Free-Aspect:

Import Unity Package

mapbox-unity-sdk_v2.1.1

¥ o & GoogleARCore b
¥ o & Configuratior
¥ { DefaultSessionConfig.asset L

mputerVisionCantroller.cs

Una vez terminada la importacion de los archivos de Mapbox, se tendra que integra el

servicio de Firebase, para esto hay que crear una cuenta en su pagina

https://console.firebase.google.com/u/0/ , después crear un proyecto y enlazarlo con nuestro

motor de unity, ademas de integrar las librerias de autentificacion, base de datos y storage.
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@ Firebase

Tus proyectos de Firebase

IbarraAdventurs TestFirebase

Explorar un proyecto da Lo proyestos de Firebase
demostracion son contenedares para tus & m <
apps
' A E G
-

X  Crear un proyecto(paso 1 de 3)

Comencemos con el
nombre de tu proyecto®

Mombre del proyecto

Test

# test-doesE
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X  Crear un proyecto(paso 2 de 3)

Google Analytics
para tu proyecto de Firebase

Google Analytics es una solucion de analisis ilimitada y gratuita que permite usar la
orientacion, los informes y otras funciones en Firebase Crashlytics, Cloud Messaging, In-
App Messaging, Remote Config, A/B Testing, Predictions y Cloud Functions.

1 A/BTestung 3 -E, Usuarios que no experimeniaron fallas
@
e Segmentacion de usuarios y arientacion &
eflos en los productos de Firebase (% 2 Activadores de Cloud Functions basados

en eventos (5
Prediccion del compertamiento de los

usuarics () _|| Informes ilimitadoes y gratuitos &

‘ Habilitar Google Analytics para este proyecto
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Crear un proyecto(paso 3 de 3)

Configurar Google Analytics

Ubicacion de Analytics &

Estados Unidos -

Configuracion de uso compartido de datos y Condiciones de Google Analy

Bl Usar la configuracion predeterminada para compartir datos de Google Analytics Learn more

~ (Compartir tws datos de Analytics con Gooc jofar Nuestros productt

g gmparlir Ws datos de Analytics con Google para hebilitar 1as comparativas
« Compartir ws datos de estadisticas con Gooole para habiiitar Ia asistencia técnica
'

Cempartir tus datos de Analytics con los especialistas en Cuemias de Google

B Acepiolas Condiciones de la Proteccién Conjunta de Datos por parte del Servicio de
Medicion de Datos y Google, y confirmo gue estoy sujeto a la Politica de Consentirniento de
Ustiarios Finales de la UE. Esto es obligatorio cuando se comparten datos de
Google Analytics para mejorar los productos y servicios de Google. Mas informacion

B3 Acepio las Condiciones de Google Analytics.

Anterior Crear proyecio
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w

Aprovisionando recuesos.

Test

& Tu proyecto nuevo esta listo
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Desarrolls

Calidne

Actualizar

Comienza por agregar
Firebase a tu app

it

Almacena y sincroniza datos de app en milisegundos

]

Authentication Cloud Firestore

uteen p bt ubsres At i e et (mal ovmdtig inlemtns § opsts du wmteie
-

Comienza por agregar
Firebase a tu app

000 <«

Almacena y sincroniza datos de app en milisogundos

D

Authentication Cloud Firestore

Bty ey smine MRS knes s e[ en Ciana L pim—as 1 g e snals
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Confgursciin pltlics

Extadisticas

At

Ahora se creara el enlace entre la aplicacion y el proyecto en Firebase

l T g coneci X

[ O 8 comclefirsbase google.com

% s T EA NP AOOBOLEY ER Oicing e @ EH O @

Mo hiry apps en tu proyects G o @ o
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J &t semogs- e com

O B comsalefirshasegoogle.comi/ setiingesg

&
| s e’ AT ENEPE ADDBDLEE Y E S Ofeing UHiidades e

< Agrega Firebase a tu app de Unity

0 Aegmapp

SEEETTY

coem pryw ibaraAdvarrurahdT

O B comsclefirshasegoogle.comi/

&
s e Bd BB NP0 ADDBOEeEHE A S Cfcing [r— s

setiingesy

< Agrega Firebase a tu app de Unity

@ Fegirwanp

@ oescargar achive de configuanin

e - i -~ Mesiar oy X
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Gowat +| [TT0
& Samplescene

& O B comsclelfirsbase.googe.com/u/Dipraject e

i v s EANCOADBDDER Yy E

< Agreqa Firebase a tu app de Unity
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& & B consalefirebase google.comiu/lion

8L e N LB EANPFOADBDODLERY @ Tuina [ Utidae W@ HO e
Agreaqa Firebase a tu app de Unity

Q@ sowwa

©  Fasos siguentes

n et LY
[; ©  § consalelfirebase googleicomuiiriec et -a1e38 setings genersl andooichoim. pryw. ibariidveniuoesd a« GiBe g I &
A AT EANPOAODDDERE Yy B 5 o O iuden s ] B Q@ scchunmmis @ 0y oo
i
Settings o

Cabdladd

Una vez descargado el archivo comprimido que contiene todas las librerias de
Firebase, de igual manera como se realiz6 con el paquete de recursos de Mapbox, se debe
importar el paquete de recursos de autentificacion, base de datos y storage de Firebase, de

la carpeta dotnet4.
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FirebaseDatabase

| Firebasestorage
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" | EizmoE “

Import Unity Package

FirebaseAuth
——

v o & Editor Default Resources

¥ o SFirebase
o | fb_analytics.png [ HEW |
o lfb_analytics_dark.png (FiEw |
o llfb_auth.png iy
(o [l P ﬂuth_dark prg {HEW |
Bl_:lfl:r ::qud massag]ﬁg png { FIEW |
Bl_:lfl:r claud_| messag]ﬁg_:}_ﬁrk png { FIEW |
(o (il Py cnnflg png [NEW |
o |l |_:|ft:r cnnflg_:}_ﬁrk png { FIEW |
(o (il Py ::r‘ﬂahl'y'ﬂ::s png ity
(o (il Py ::r‘ﬂahl'y'fl::s dark png R
o |mfb_database.png [ FiEW |
o |mfb_database_dark.png [ HiEW |
EL:IH:I d',rnamm Imkn,png GE
o |l fb_dynamic_links_dark png (e
v | fb_functions.png ET
W lwlfb_functions_dark.png (HEW|
o lmlfb_storage.png il
o |mlfb_storage_dark.png ET
4™ uflrabase_lnckup PG ity
o il uflrabase_lnckup_,dark pm] {FIEW |
v | EFirebase
v [ 5 Editor
o W | |AppDependencies.xml [ HEw
o | | AuthDependencies.xml [ HEw
.| o . Firebase Editor.dll [NEw|
W [ | Firebase.Editor.dll.mdb (e B
ThirdParty... ¥ |=|FirebaseAuth_v1.0.0_manifest.txt  LED ¥ _
All lCanceI “Impor‘tJ
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| w | L] 'l Gizmos ‘| (o all ) I

Impart Unity Package

FirebaseDatabase

¥ LI GaEditor Default Resolrces

~firehase_lockup_dark.png
‘¥ |2l GSiFirsbase
j ¥ o GSEditor

| AppDependencies.xml

— NI YEY

[RE

T ThirdParty..  UnityARInt..

Mapbaox Ma'pk:g
| =
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FirebaseStorage
=T

¥ || 55 Editar Default Resources -
v [ EFirebase

) fb_analytics.png
fb_analytics_dark.png

==fb_auth.png
fb_auth_dark.png

C2fb_cloud_messaging.png
fb_cloud_messaging_dark.png

1 fb_config.png
fb_config_dark.png

4. fb_crashlytics.png
fb_crashlytics_dark.png

%fb_databﬂsé.png
fb_database_dark.png

é}fb_d'grnamic_links.png
fb_dynamic_links_dark.png

[Ifb_functions.png
fb_functions_dark.png

5fb_stu rage.png
fb_storage_dark.png

~firebase_lockup.png

firebase_lockup_dark.png —
Sy & & Firebase E
— ¥ M EEditor =
: @Appﬂependencies.xml
%AuthDEpendencies.xml
I PFirebase.Editur.dll
= Firebase Editor.dll.mdb

o =|FirebaseAuth_v1.0.0_manifest.txt B

| All || None | |Cance|| Impor‘t|

Después se ingresara a la tienda de Unity donde se conseguira el paquete de librerias
de REST Client
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B My Asses Czertinfemerier  Erginhoe | UGD

» &f Samplescens

Unity ID

Get the hottest new assets and
staru creating!

Selected new assets on sale.
2/20/20200171:59 PM PST

[ [Teoiudle

ThirdSary.  UrtvAKEsL  UntyaRen - parglesan

rnues

Editer afa_ Firabiss  OmrgeSRC. Mupbes: Mk Parae Sl i Heane

» il Uritpai ] 1
e T E— ——— - = ——
TT2T) miree C30254) The bue o mamespace nam e SiatalTra ding: s not e lst in b e g e st

& Collat

€ Game & Asset Store
o A Categories = | Sell Assers | Fesdback | FAQ

My Assets Open in Browser Englis

=

insale
Assets
Hagunpan
g
et
Editar Defa.. [tyARKit.. goagle-se

173



& MT - Android <0X11=

pon:nt Window Help

.L ] ant | s pivot | @ Global | | AR R R | & Callab - [ @ [hcenunt -
jmo EEime. @ Aseetstors | S O inspectsr |
» c [, Cetegorss » | Sa0 Assers | Fesdback | F&Q B My Assels DOpen in Browsay Engish =  USD

Q) unity Asset Store RestClient

Refine by

ts for RestClient All Categories

Tools

REST CLIENT g
for Unity

Unity Versions +
Publisher =
REST Client Rest Client for Unity Ratings + |
& % v §
rebaze  GoogleARC_  Mapbox MaphoxAR Parse PlayServic. Flugins Scenes ThirdParty. UnitvARInt.  UnityARKIz.  google-serv.
@ Asiet Stare | : : ; L= @ Tnipector
Categones = | Ssfl Azgetz | Feedback | FAQ B My Assets Openin Broweer | English ~ | USH ~

Q) unity Asset Store

5l Rest Client for Unity l

2% Proyecto 26 1
whhhN 5| 25 Reviews

for Unity B

% nkoder onp
o

# % ¥ & & Very helpful

a month ago
=
] LY
’Hﬂ-lm
e PR i S SE R e
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n LdiEguNiEs T

Asset Store

Import

REST:

v

MapboxAR |
All

then

LLA A ]

Unity Package

Rest Client for Unity

ZRestClient
¥ E G DemoScene

) @Demo.unity
v E%Scri_pts
7, MainScript.cs

v W ESModel
W - Photo.cs
W - postics
i - Todo.cs
o o Useries

v [ G Packages

v [ &5 Proyecto26.RestClient
v EEHelpers

NANRNNRNRRNNE

o

o

PR ERERERERE

o

Commaon,cs

Extensions.cs

HitpBase cs

JsonHelper.cs
RequestException.cs
RequestHelper.cs
RequestHelperExtension.cs
ResponseHelper.cs
StaticCoroutine .cs

W . RestClientics

I .+ RestClientPromise.cs
v @%RSG.Promise

¥ - EnumerableExt.cs

¥ o S Exceptions

Civane |

DEN HETELE | FECULEUE | R B My ASSEIS LN O

Rest Client fc

2% Proyecto 26

o

rdrddrd 5| 25

FREE

QO Add to List

—y £ nkoder onp
= i

e * % % d % Very
G

am Or-\A' e

Yo

UnityARInt.. UnityAR

| cancel ][Impur‘t ]

De esta misma forma se puede conseguir recursos para nuestro desarrollo ya sean

estos gratis o pagados.

Finalmente hay que instalar los paquetes del legado que contienen el soporte de AR

Fundation, Arcore.
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Compeonent  Window  Help
| ' Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+ Tab

| | ([} Y| Gizmos "||:Q."A||

Layouts »
Vuferia Configuraticn Ctrl+Shift+V

Asset Store Ctrl+G

TextMeshPro

General >
Rendering b
Animation ¥
Audic »
Sequencing »
Analysis »
Asset Management »
2D »
Al ]

KR
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inal - Felicidades.unity - IbarraAdventure UTN - Android <DX11>

Después de instalar los plugins realidad aumentada, se tendra las carpetas siguientes.

A continuacion, hay que configurar la clave de acceso para el SDK de Mapbox para lo
cual en la barra de herramientas hay que buscar la pestafia del SDK e ingresar el setup
aparecera una ventana donde habra que pegar la llave de acceso que proporciona la pagina

en la cuenta que se ha creado, Como se muestra en la siguiente serie de imagenes.
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Mrpbox | Window  Help
Arlas Temgiats Generates
Chesr Fée Cache

 Setup
Mg Editor

& Merarehy
Crmuent

* € Felicidates
| Ei

& Frajer
| Srauen -

T
i Manhn

~ Fuint Cloud
 Divastinnal gt

apbox Setup

AcxeasToNRe
Mariage your tokens at Masbak cormstadia/asssants/takens!

Submit 1

* Configuration
¥2.0.0 changaleg

Map Prefabs
Ghasse & starting scene o see each locatian-based prefab in actisn, o go ta the prefabs folder and add therm 1o your existing scene,

1

pi- ] :
Location-based Game

Example Scenes.

Para el proyecto se utilizo como base el prefab de Location based Game.

179



e

>

¥

Location-based Game

Una vez terminado de realizar los enlaces correspondientes e instalado las librerias y
paquetes de recursos del servicio de cloud computing, hay que habilitar el servicio de
autentificacion el cual permitira realizar la gestidn de las cuentas de usuario, como se muestra

a continuacion.

Authentication

usuarios de una

Jores &in v
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Proveedores de acceso

Proveedaor Estado

Dominios autorizados &

Proveedores de acceso

Praveedar Estado
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Proveedores de acceso

Pravesdar

'

]
T

OEOO(H‘YQ

Do

oade /
viehifitada

Ahora hay que activar el servicio de base de datos en nuestro servicio en la nube ,

utilizando la autentificacion escribiendo las reglas para qué solo los usuarios que hayan

iniciado sesioén tengan acceso a la informaciéon como se muestra a continuacion.

Cloud Firestore

Actuglizaciones en tampo reai; conaultas
podennsis v ajuste de escala automatico

Més Infermacién

Descubre sl Cloud

FoRstons £ & prosucio

anacusdn para i
e JCHY SaTe?

ko costard Cioud
@ Frestone?

S 2 v Piedhe Byudar ']
(0] il ndes }’a Cloud Firestore
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Crear base de datos

o Reglas de seguridad de 2 Configura la ubicacion de
Cloud Firestore Cloud Firestore

turs de dstos, debes crear reglas para protegerlos
Mé&s informacicn &

© iniciar en modo de produccion

allow read, write: if false;

o Se rechazaran todas las operaciones de lectura y escritura de

Canceiar m

1erceros

Crear base de datos

Q Reglas de sequridad de a Configura la ubicacién de
Cloud Firestore Cloud Firestore

A Mo podras cambiar la ubicacion después de configurarla. Ademas, esta configuracitn de ubicacion sera la de
tu depdsito predeterminado de Cloud Storage.

Mis informacidn

r Uoud Datagtors en egte proyact

Loug Datagt proye EEpect 1o i &
e ! Cancelar
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O

Aprovisionando Cloud Firestore...

Iparrafdventure = irala docu

Database & rein: e -

Datos Reglas Copias de seguridad Usn

curity to leern more. sbout security rules
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Finalmente habilitar el sistema de almacenamiento de archivos.

Storage

Almacena y recupera archivos gencrados
por el usuario (como imagenes, audia y
vides) sln necesidad de usar cédige de

servidor

Mas informacion

o [T g
o [ChmaTunchora Starage’
. (T i pusdn yldar

s ?@ Storage

Configura Cloud Storage

Regilas de seguridad para 2 Configura la ubicacion de
Cloud Storage

Despues de defi

informacion 4

service Tirebase.storage {
match /b/{bucket}/o {
match /{allPaths=#*+} {
allow read, write: if reguest.suth != null;

Cancelar
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Configura Cloud Storage

Reglas de seguridad para e Configura la ubicacion de
Cloud Storage Cloud Storage

rves gumentos en'la latenci

facturacion i fas ubicaciones d&tu funcion y del deposita«

informacién 4
otres ubicaciomes parsdos .

A Ml Storage
Flles  Fules  Usage
Desarroiln —
- .
=3 , . i

A continuacion, se puede iniciar el desarrollo para lo cual se utilizé una plantilla que

ofrece el SDK de Mapbox.
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| € Game &l O inspactor |

o M apbas Setup |

Access Token
Manage your tokens sk mapbox.com/studio/ accounss tokens/

c =
[ I‘:orlf'iqurw'on
wZ.0.0 changeleg

Map Prefabs

Choose a starting scene to see cach prefab in action, oF go ta the prefabs folder and add them to your existing scene.

&
P
Logation-based Game

Example Scenas

1" |

POIPlacement

Esto abrira una escena sencilla donde se muestra una virtualizacién de un jugador en
una ubicacién simulada, con esta base sencilla se podra empezar ya a disefiar nuestro
videojuego con el disefio que se tenga en mente.

Se puede realizar una compilacion para verificar que no exista ningln problema con
las librerias, en caso de encontrar el error de clases duplicadas como fue el caso en el
proyecto hay que seguir el siguiente procedimiento, en el cual se implementara la herramienta

jetifier; para lo cual se debera descargar el archivo zip del sitio oficial de desarrolladores de

Android en https://developer.android.com/studio/command-line/jetifier, una vez descargado

hay que descomprimirlo, abrir en el simbolo del sistema (cmd) y navegue a su
ubicacion_carpetal/jefifier-standalone/bin
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Escriba el nombre del prograpescarpeta, decuments o
recurso de Internet queatea abrir con Windows,

Abrir: | r_md| rd

Cancelar Examinar...

188



Ahora hay que ejecutar los siguientes comandos con la direccion del archivo
“Ubicacion del proyecto\Assest\Mapbox\Core\Plugins\Android\libtelemetry-full-release.aar”:

jetifier-standalone -i <path_to_file.aar> -o <path_to_file.aar>

ibtelemetry-full-re.

Esto corregira las dependencias y copiara la nueva version sobre el viejo; después

correqir:

Ubicacion del Proyecto\Assets \Mapbox\Unity\Location\Plugins\Android\com.mapbox.android.unity-

debug.aar
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Finalmente asegurese que jetifier este activo en Unity

Assest=>PlayserviceResolver=>AndroidResolver=>Settings

Azzebr  Oamalhi=ct Componsnt Mapbox Window  Hels
Craate * 1 R T ]
Shove 5 Exploner L e | & ]
Dpany Fteaic a1 gl T fcale L Sccmes In Boild
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T il Caopy Patn Ak
=i
[ Comneid
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ol o Impoe R e
LJE Import Packags ¥
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Boiieen

o Bandis iGeagle
un Cevice

Peafresh Cid+R

Lipereal Windows Plad

e UHEments Schenta

Wy s

Play Sareices Bassher ¥ Wemion Handler x|
D CF Project Aagroid fesakoer * Brocumeantstion
———— —_— i35 Rl # Skt
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Comprassion Meshad

Eoera Resolus

Cieiate Regoboed Libcanes
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A continuacién, se adjuntara las diferentes clases que se utilizaron para el desarrollo
de la aplicacion, debidamente comentados los métodos del cédigo, para facilidad del lector

se detallara una lista indicando las clases que se adjuntaran, clasificadas por grupos.
Listado de Clases

A continuacién de detallara una lista de las clases y con una breve descripcion de su

funcién
Clases Modeladoras

Estas clases fueron usadas para el modelamiento de los objetos que se almacenan

en memoria; entre los cuales se encuentran las clases:

01. CodigoMonumento

02. CodigosMonumentosDB
03. DatosMonumento

04. GeocodingMapbox

05. MemoryData

06. Pregunta

07. Score

08. ScoresPlayerDB

09. Usuario
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Clases de Control y Vista

Aqui encontramos las clases que sirven de controladores entre la interfaz y la clases
de modelo, ademas de manejar las funciones de los componentes visuales de la aplicacion;

las clases que cumplen con esta funcion son las siguientes:

10. ControllerFelicidad

11. ControllerLevelLoader

12. ControllerMedallas

13. ControllerMenulnicial

14. ControllerNarrador

15. ControllerNavegador

16. ControllerPoint

17. ControllerPrefabMedalltem
18. ControllerPregunta

19. ControllerWorld

Utilidades

Finalmente estan las clases que sirven como una ayuda a la interfaz, volviéndola mas
dindmica y agradable a la vista o agregando funcionalidades a las aplicacion; en estas

tenemos:

20. AudioWeb

21. CalculoDistancia
22. CambioMaterial
23. ColorDragonGreat
24. GetCity

25. OnOffCanvas

26. PaseoTriunfo

27. RestrocesoTarget
28. SeguirObjeto

29. SpawnModificado
30. SSTools

31. DirectionFactoryModificado
32. Replica
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CodigoMonumento

Wilson Raul Yépez Ponce
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
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28/5/2020 CodigoMonumento.cs

1 using System;

2 using System.Collections;

3 using System.Collections.Generic;

4

5 [Serializable]

6 //Clase modeladora de los objetos que contienen la informacidn ligada a los cddigos
de un monumento

7 public class CodigoMonumento

8 {

9 //Datos ligados al codigo de un monumento.

10 public string codeMon;

11 public string coorMon;

12 public string nameMon;

13 public bool sttMon;

14 //Constructor para crear un cdédigo nuevo

15 public CodigoMonumento(string codeMon, string coorMon, string nameMon)

16 {

17 this.codeMon = codeMon;

18 this.coorMon = coorMon;

19 this.nameMon = nameMon;

20 sttMon = true;

21 }

22 // Constructor para extraer un monumento

23 public CodigoMonumento(string codeMon, string coorMon, string nameMon, bool
sttMon)

24 {

25 this.codeMon = codeMon;

26 this.coorMon = coorMon;

27 this.nameMon = nameMon;

28 this.sttMon = sttMon;

29 }

30 //Activador o desactivador de Monumento

31 public void ActionStateMon()

32 {

33 sttMon = !sttMon;

34 }

35

36 }

37

localhost:4649/7mode=clike

1M



CodigosMonumentosDB

Wilson Raul Yépez Ponce
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

195




28/5/2020 CodigosMonumentosDB.cs

1 using System;

2 using System.Collections.Generic;

3

4 [Serializable]

5 //Clase para modelara la extracciodn de los cddigos de la base de datos
6 public class CodigosMonumentosDB

71

8 //Listado de los cédigos de los monumentos de una ciudad.
9 public List<CodigoMonumento> ListCodesCity;

10 //Constructor

11 public CodigosMonumentosDB()

12 {

13 ListCodesCity = new List<CodigoMonumentos();

14 }

15 }

16

localhost:4649/7mode=clike
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DatosMonumento
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28/5/2020 DatosMonumento.cs

P~ wp

o

7

8

9
1e
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

24
25
26
27
28
29
30
31
32
33

35
36
37

38
39
40
41
42

43
44
45
46
a7
48

using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
//Clase generadora de los objetos que contienen la informacidn mas detallas de los
monumentos.
[Serializable]
public class DatosMonumento
{
//Datos desglosados de un Monumento
public List<Pregunta> PreguntasDB;
public string codeMon;
public string linkStory;
public string nameMon;

//Constructor para crear un nuevo monumento
public DatosMonumento(string nameMon, string codeMon, string linkStory)
{

this.nameMon = nameMon;

this.codeMon = codeMon;

this.linkStory = linkStory;

this.PreguntasDB = new List<Pregunta>();

}

//Constructor para extraer un nuevo monumento
public DatosMonumento(string nameMon, string codeMon, string linkStory,
List<Pregunta> PreguntasDB)
{
this.nameMon = nameMon;
this.codeMon = codeMon;
this.linkStory = linkStory;
this.PreguntasDB = PreguntasDB;
}

//Afadir una pregunta mas al monumento
public bool ActionAddPregunta(Pregunta NewQuest)
i
if (NewQuest != null)
{
PreguntasDB.Add(NewQuest);
SSTools.ShowMessage("Ingreso Correcto”, SSTools.Position.center,
SSTools.Time.oneSecond);
return true;
}

else
{
SSTools.ShowMessage("Error en la Carga", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.oneSecond);
return false;
}

localhost:4649/7mode=clike

”m



Clase 04

GeocodingMapbox

Wilson Raul Yépez Ponce
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE




28/5/2020 GeocodingMapbox.cs

14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58

using System;

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
[Serializable]
//Clase modelarora del API de Geocodificacidn inversa proporcionado por Mapbox
public class GeocodingMapbox
{
public string type;
public float[] query;
public Feature[] features;
public string attribution;
public GeocodingMapbox(string type, float[] query, Feature[] features, string
attribution)
{
this.type = type;
this.query = query;
this.features = features;
this.attribution = attribution;
3
¥
[Serializable]
public class Properties
{
public bool landmark { get; set; }
public string category { get; set; }
public string short _code { get; set; }
public string wikidata { get; set; }
public Properties(bool landmark, string category, string short code, string
wikidata)
4
this.landmark = landmark;
this.category = category;
this.short_code = short_code;
this.wikidata = wikidata;
¥
¥
[Serializable]
public class Geometry
{
public string type;
public float[] coordinates;
public Geometry(string type, float[] coordinates)
!
this.type = type;
this.coordinates = coordinates;
}
F
[Serializable]
public class Context
1

public string id;

public string short_code;
public string wikidata;
public string text;

public Context(string id, string short_code, string wikidata, string text)

{
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59
60
61
62
63
64 }

this.
this.
this.
this.

}

id = id;

short_code = short_code;
wikidata = wikidata;
text = text;

65 [Serializable]
66 public class Feature

67 {
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80

Properties

public string id;

public string type;

public string[] place type;
public int relevance;
public Properties properties;
public string text;

public string place_name;
public float[] bbox;

public float[] center;
public Geometry geometry;
public Context[] context;

GeocodingMapbox.cs

public Feature(string id, string type, string[] place_type, int relevance,

Geometry geometry, Context[] context)

81
82
83
84
85
86
87
88
89
%0
91
92
93
94 }
95

{

this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.

localhost:4649/7mode=clike

id = id;

type = type;

place_type = place_type;
relevance = relevance;
properties = properties;
text = text;

place_name = place_name;
bbox = bbox;

center = center;
geometry = geometry;
context = context;

properties, string text, string place_name, float[] bbox, float[] center,
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=

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using Proyecto26;

using System;

using UnityEngine.SceneManagement;
using Firebase.Auth;

using System.Threading.Tasks;

//Clase Esencial para el funcionamiento del proyecto, administracidén de la conexcién
//con los servicios de CloudComputing y
//manipulacion de los datos extraidos.
12 public class MemoryData : MonoBehaviour

SVWONOWV b~ WN

B
=

13 {

14 //Variables relacionadas al servicio de FireBase

15 #iregion Variables Server

16 private string urlServer = "https://ibarraadventure.firebaseio.com/";

17 public string urlCity = "";

18 public string token = "";

19 #endregion

20 //Datos utilizados en el programa

21 #region Datos

22 public ScoresPlayerDB listScoresDB = null;

23 public CodigosMonumentosDB listCodesDB = null;

24 public DatosMonumento monumento;

25 public Score score;

26 public new AudioClip audio = null;

27 public AudioClip audioBackgorund;

28 public AudioClip audioBackgorund2;

29 private FirebaseAuth auth;

30 public FirebaseUser user;

31

32 #endregion

33 //Variables Auxiliares, banderas o temporales.

34 #region Variables Auxiliares

35 public string targetMonNoVisit = "Waiting Target ....";

36 #endregion

37 //Variables utilizadas para el manejo de varios hilos

38 #region Thread Variables

39 private List<Action> functionsToRunInMainThread;

49 private List<Action> inheritedFunctionsPreviousScene;

41 #endregion

42 //Métodos propios de la clase MonoBehavior de Unity

43 #region Metodos MonoBehaviour Esenciales

44 //Método que se ejecuta al in iniciar el juego

45 private void Awake()

46 {

47 //Método que indica que este gameobject no se destruira al momento de cambiar
de

48 //escena.

49 DontDestroyOnLoad(gameObject);

50 }

51 //Método que se ejecuta en el primer frame

52 private void Start()

53 {

54 functionsToRunInMainThread = new List<Action>();

55 inheritedFunctionsPreviousScene = new List<Action>();

56 auth = FirebaseAuth.DefaultInstance;

57 }

58 //Método que se ejecuta una vez por cada frame

59 void Update()
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60 {

61 //Verificacidén y ejecucidn gue si existen funciones en cola de ejecucidn

62 while (functionsToRunInMainThread.Count > @)

63 {

64 Action someFunc = functionsToRunInMainThread[@];

65 functionsToRunInMainThread.RemoveAt(9);

66 someFunc();

67 }

63 }

69

70

71 #endregion

72 //Métodos relacionados con el manejo de hilos

73 #region Threating Mananger

74 //Método que adiciona un proceso a la cola de espera

75 public void QueueMainThreadFunction(Action someFunction)

76 {

72 functionsToRunInMainThread.Add(someFunction);

78 }

79 //Método que ejecuta las funciones en espera heredadas de otra escena

80 public void runInheritedFunctions()

81 {

82 while (inheritedFunctionsPreviousScene.Count > @)

83 {

84 Action someFunc = inheritedFunctionsPreviousScene[@];

85 inheritedFunctionsPreviousScene.RemoveAt(9);

86 someFunc();

87 }

88 }

89 //Método que adiciona un proceso a la cola de espera antes de cambiar de escena

90 public void QueueInheritedFunctionsPreviousScene(Action someFunction)

91 {

92 inheritedFunctionsPreviousScene.Add(someFunction);

93 }

94 #endregion

95 //Métodos manipulacidn de datos con el servicio de CloudComputing

96 #region API REST y Cloud Computing

97 //Métodos de extraccidn de datos

98 #region Metodos Download

99 //Método de que extrae todos los cédigos de los monumentos de una ubicacién

100 private void DownloadCodesMonumentsDB()

101 {

162 //Peticién REST utilizando el método Get Html

1e3 RestClient.Get<CodigosMonumentosDB> (urlServer + "CodigosMonumentosDB" +
urlCity + ".json?auth=" + token).Then(task =>

104 {

1e5 //Funcidén a enviar a la cola de ejecucidén en el hilo principal

106 Action aFunction = () =>

107 {

108 listCodesDB = task;

109 ¥s

110 //LLamada al método de apilacidn del adicidn de proceso a la cola
de ejecucidn

111 QueueMainThreadFunction(aFunction);

112 })s

113 }

114 //Método de que extrae todos los socores de un juegador de una ubicacicén

115 private void DownloadScoresPlayerDB()

116 {

117 if (user != null)
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118 {

119 //Peticién REST utilizando el método Get Html

120 RestClient.Get<ScoresPlayerDB> (urlServer + “"ScoresPlayerDB/" +
user.UserId + urlCity + "/.json?auth=" + token).Then(task =>

e {

122 //Funcion a enviar a la cola de ejecucion en el hilo principal

123 Action aFunction = () =»

124 {

125 if (task !'= null)

126 {

127 listScoresDB = task;

128 }

129 else

130 {

134 listScoresDB = new ScoresPlayerDB();

132 }

133 }:

134 //LLamada al método de apilacidn del adicidén de proceso a la
cola de ejecucidn

135 QueueMainThreadFunction(aFunction);

136 1)

137

138 }

139

140 }

141 [Obsolete]

142 //Método de que extrae todos la informacidn de un monumento

143 private void DownloadMonumentoData(string codeMon = "n")

144 {

145 //Peticién REST utilizando el método Get Html

146 RestClient.Get<DatosMonumento>{urlServer + "MonumentosDB" + urlCity + "/" +
codeMon + ".jsonrauth=" + token).Then(task =»

147 {

148 //Funcion a enviar a la cola de ejecucion en el hilo principal

149 Action aFunction = () =>

150 {

151 if (task != null)

152 {

153 monumento = task;

154 targetMonNoVisit = task.nameMon;

155 StartCoroutine(AudioPlay());

156 }

157 else

158 {

159 SSTools.ShowMessage("Error Target ", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.twoSecond);

160 }

161 };

162 //LLamada al método de apilacion del adicion de proceso a la cola de
ejecucion

163 QueueMainThreadFunction(aFunction);

164 b

165 }

166 [Obsolete]

167 //Método de que extrae el archivo de audio de un monumento

168 private IEnumerator AudioPlay()

169 {

170 WWW music = new WWW(monumento.linkStory);

171 audio = music.GetAudioClip(false, true, AudioType.WAV);

172 if (audio == null || audio.loadState == AudioDataloadState.Unloaded)
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173 {

174 yield return false;

175 }

176 }

172 #endregion

178 //Métodos de Carga de datos

179 #region Metodos Upload

180 //Método para cargar o actualizar un score de un jugador

181 private void PostScoresToDB()

182 {

183 //Peticién REST utilizando el método PUT Html

184 RestClient.Put(urlServer + "ScoresPlayerDB/" + user.UserId + urlCity +
"/.jsen?auth=" + token, listScoresDB);

185 }

186

187 f#fendregion

188 //Consumo de ReverseGeoCoding Mapbox

189 firegion ReverseGeoCoding Mapbox

190 //Método de busqueda de la ubicacién de un jugador mediante el servico de Mapbox

191 public void ReverseGeoCoding(string coordenada)

192 {

193 //Direccién de consulta de API

194 string url = "https://api.mapbox.com/geocoding/v5/mapbox.places/" +

coordenada + ".json?
access_token=pk.eyJ1IjoibWF@dGZpY2t1lIiwiYSI6ImNgNnM2YmFoNzAwcTMzM214NTB1NHdwbnoifQ.Or
1957KmYPHW8YjRzB2v6g&cachebuster=1567298278042&autocamplete=false&types=place”;

195 //Peticién REST utilizando el método Get Html

196 RestClient.Get<GeocodingMapbox>(url).Then(task =>

197 {

198 //Funcién a enviar a la cola de ejecucidn en el hilo principal

199 Acticon aFunction = () =>

200 {

201 if (task != null)

202 {

203 string cadenalir = task.features[@].place_name;

2e4 cadenaDir = cadenaDir.Replace(™ ", "");

205 string[] separadas;

206 separadas = cadenaDir.Split(',");

207 cadenaDir = "";

208 for (int i = separadas.length - 1; i >=@; i--)

209 {

210 cadenaDir += "/" + separadas[i];

211 }

212 urlCity = cadenaDir;

213 }

214 }s

215 //LLamada al método de apilacidén del adicién de proceso a la cola de
ejecucion

216 QueueMainThreadFunction(aFunction);

217 1)

218 }

219 #endregion

220 //Métodos de manipulacion del servicio de Authentication

221 #region Authentication

222 //Método para realizar un login

223 public async Task LoginAsync(string email, string password, string nameScene)

224 {

225 if (email != "" && password != "")

226 {

227 try
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228 {

229 user = await auth.SignInWithEmailAndPasswordAsync(email, password);
230 if (user.IsEmailVerified)

231 {

232 token = await user.TokenAsync(true);

233 CambioScene(nameScene, true, "INFORMACION:\nBusca los Dragones

para saber de los Monumentos.\nEl Botdn Trofeos te ayudara ha encontrarlos”,
SSTeools.Position.bottom, SSTools.Time.twentySecond);

234 }

235 else

236 {

237 SSTools.ShowMessage ("ADVERTENCIA:\nPor favor verifique su
correo"”, $S$Tools,Position.center, $STools.Time.threeSecond);

238 }

239 }

240 catch (Exception e)

241 {

242 SSTools.ShowMessage(e.InnerException.ToString(),
SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);

243 }

244 )

245 else

246 {

247 SSTools.ShowMessage ("ADVERTENCIA:\nDatos Incompletos.",
SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);

248 }

249

250 }

251 //Método para crear un nuevo Usuario

252 public async Task SignUPAsync(string email, string password, string nickname)

253 {

254 if (email != "" &R password != "" && nickname != "")

255 {

256 try

257 {

258 user = await auth.CreateUserWithEmailAndPasswordAsync(email,
password);

259 UserProfile profile = new UserProfile

260 {

261 DisplayName = nickname

262 };

263 await user.UpdateUserProfileAsync(profile);

264 //string token = await user.TokenAsync(true);

265 await user.SendEmailVerificationAsync();

266 Debug.Log("Registrado: " + user.DisplayName + " con el correo " +
user.Email + " estado de verificacidén " + user.IsEmailverified);

267 SSTools.ShowMessage("ADVERTENCIA:\nCorreo de Verificacién Enviado.",
SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);

268 auth.SignOut();

269 }

270 catch (Exception e)

271 {

272 SSTools.ShowMessage(e.InnerException.ToString(),
SSTools.Position.center, SS5Tools.Time.threeSecond);

273 }

274 }

275 else

276 {

277 SSTools.ShowMessage ( "ADVERTENCIA:\nDatos Incompletos.”,

SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);
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279
280
281
282
283
284
285
286
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}
}

//Método para Enviar un correo de restablecimiento de contrasena
public async Task SendEmailRestPassAsync(string email)
{
try
{
await auth.SendPasswordResetEmailAsync(email);
SSTools.ShowMessage ("INFO:\nCorreo de Restablecimiento.”,

SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);

287
288
289
290

}

catch (Exception e)

{

SSToels.ShowMessage(e.Message, SSTools.Position.center,

SSTools.Time.threeSecond);

291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
3e9

¥
}
flendregion
#endregion

// Métodos publicos para manipulacidn de datos y acceso a metodos privados

#region Utilidades

//Ayuda para llamar al método que descarga el archivo de audio
[Obsolete]

public void GetWwWWAudioClip()

{

}
[Obsolete]

StartCoroutine(AudioPlay());

//Ayuda para llamar al método que extrae la informacidén de un monumento

public void GetMonumentoData(string codeMon)

{
}

DownloadMonumentoData(codeMon);

//Ayuda para llamar los métodos que extraer la informaciodn basica para el

funcionamiento del videojuego

316
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334

public void GetAllDB()
{

DownloadCodesMonumentsDB() ;
DownloadScoresPlayerDB();

}

//Ayuda para generar un listado random de las preguntas que se tomoran

public List<int> GenerateIndexList(int cantidad)

{

List<int> indexQuiz = new List<int>(cantidad);
for (int i = 0; i < indexQuiz.Capacity; i++)

{
int j = UnityEngine.Random.Range(@, 9);
foreach (int item in indexQuiz)
{
if (item == j)
{
i--5
¥
else
{
indexQuiz.Add(j);
}
}
}

return indexQuiz;
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336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
396
391
392
393
394
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}

//Ayuda para crear o actualizar el score de un Jugador

public void SearchPostScoreAndUpdate(int puntaje)

{
bool bandera = false;
score = new Score(monumento.codeMon, monumento.nameMon, 1,
if (listScoresDB.ListScores != null)

{
foreach (Score item in listScoresDB.ListScores)
{
if (item.codeMon == monumento.codeMon)
{
item.numVisPlayMon++;
score.numVisPlayMon = item.numVisPlayMon;
if (puntaje > item.scoreMon)
{
item.scoreMon = puntaje;
}
else
{
puntaje = item.scoreMon;
}
bandera = true;
break;
}
¥
if (!bandera)
{
listScoresDB.ListScores.Add(score);
}
¥
else
{
listScoresDB = new ScoresPlayerDB();
listScoresDB.ListScores.Add(score);
}
Debug.Log("Monumento Ingresado:::: " + score.nameMon);
PostScoresToDB();

}

//Ayuda para recargar la informacién basica en el juego
public void ActionReloadNav()

{

urlCity = :
listScoresDB = null;
listCodesDB = null;
monumento = null;
score = null;
audio = null;
targetMonNoVisit = "Waiting Target ....";
SceneManager.LoadScene("LoadScene");
¥
//Ayuda para recargar la informacion del Navegador
public void ActionGoNav(bool reset = true)
{
if (reset)
{
monumento = null;
score = null;
audio = null;
targetMonNoVisit = "Waiting Target ....";
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395 }

396 SceneManager.LoadScene("Navegador");

397 }

398 //Ayuda para cambiar la escena con posible proceso a heredar

399 public void CambioScene(string nameScene, bool showMensage = false, string msn =

s SSTools.Position position = SSTools.Position.center, SSTools.Time time =
SSTools.Time.oneSecond)

400 {

401 SceneManager.LoadScene(nameScene);

402 if (showMensage)

403 {

404 Action aFunction = () =>

405 {

406 SSToels.ShowMessage(msn, position, time);
407 };

408 QueuelInheritedFunctionsPreviousScene(aFunction);
409 }

410 }

411 //Ayuda para manipular el aspecto de la ubicacién del jugador
412 public string ModificarUrlCity(string separador)

413 {

414 string newAdrees = urlCity;

415 newAdrees = newAdrees.Substring(1);

416 newAdrees = newAdrees.Replace("/", separador);
417 return newAdrees;

418 }

419 #endregion

420 }

421
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1 using System;
2 [Serializable]
3 //Clase Generadora de los objetos con los datos de las Preguntas de un monumento
4 public class Pregunta
5|4
6 //Datos de una Pregunta
7 public string bodyQuest;
8 public string answCorrect;
9 public string answFaill;
10 public string answFail2;
11 //Constructor
12 public Pregunta(string bodyQuest, string answCorrect, string answFaill, string
answFail2)
13 {
14 this.bodyQuest = bodyQuest;
15 this.answCorrect = answCorrect;
16 this.answFaill = answFailil;
17 this.answFail2 = answFail2;
18 }
19 }
20
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1 using System;

2 [Serializable]

3 //Generador de objetos con los datos del score
4 public class Score

51

6 //Datos Score jugador

7 public string codeMon;

8 public string nameMon;

9 public int numVisPlayMon;

%}

1 public int scoreMon;

11 //Constructor

12 public Score(string codeMon, string nameMon,
13 {

14 this.codeMon = codeMon;

15 this.nameMon = nameMon;

16 this.numVisPlayMon = numVisPlayMon;
17 this.scoreMon = scoreMon;

18 }

19 }

20
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iy

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

[Serializable]

//Clase para modelar el listado de scores de un jugador por ciudad
public class ScoresPlayerDB

{

public List<Score> ListScores;

DV oWV B~ wWwN

il
11 public ScoresPlayerDB(List<Score> listScores)
12 {

13 ListScores = listScores;

14 }

16 public ScoresPlayerDB()

17 {

18 ListScores = new List<Score>();
19 }
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1 using System.Collections.Generic;

2 using System;

3 using Firebase.Database;

4 [Serializable]

5 //Generador de los objetos basado en la estructura de datos del servicio en la nube
6 public class Usuario

711

8 //Datos de Cuenta de Usuario

9 public string namePlayer;

10 public string passPlayer;

11 public int pointPlayer;

12 //Constructor

13 public Usuario(string namePlayer, string passPlayer, int pointPlayer)
14 {

15 this.namePlayer = namePlayer;

16 this.passPlayer = passPlayer;

17 this.pointPlayer = pointPlayer;

18 }

19

2 public static implicit operator Usuario(DataSnapshot v)
21 {

22 throw new NotImplementedException();

23 }

24 }

25
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8

9
1e
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49

50
51
52
53
54

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UTI;
using UnityEngine.SceneManagement;
//Controllador de la escena de premiacidn
public class ControllerFelicidad : MonoBehaviour
{
//Elemento esencial para manipular datos
MemoryData Datos;
//Elementos de la escena
public Text nameMon;
public Text puntajeMon;
public Image imagen;
public Sprite[] spritesMedallas;
//Método que se ejecuta en el primer frame
void Start()

{

SSTools.ShowMessage ("INFORMACION:\n1. Mire alrededor en busca de una
superficie plana.\n2.Realize un tap en la Pantalla", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.tenSecond);

Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();

nameMon.text = Datos.score.nameMon;
puntajeMon.text = Datos.score.scoreMon + " / 100" ;
if (Datos.score.scoreMon < 80)
{

imagen.sprite = spritesMedallas[2];
}
else if (Datos.score.scoreMon < 160)
{

imagen.sprite = spritesMedallas[1];
}
else
{

imagen.sprite = spritesMedallas[@];
}

¥

//Accion para llamar al cambio de escena

public void CambioScene()
{

Datos.ActionGoNav();
}

//Accidén para llamar a la captura de pantalla
public void CapturBTN()

{
}

//Coroutine que genera un Screemshot
private IEnumerator ScreemShotEncode()

{

StartCoroutine("ScreemShotEncode™);

string datacion = System.DateTime.Now.ToFileTime().ToString("dd-MM-yyyy-HH-
mm-ss™);

ScreenCapture.CaptureScreenshot(datacion + ".png");

yield return new WaitForEndOfFrame();
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1 using Proyecto26;

2 using System.Collections;

3 using System.Collections.Generic;

4 using UnityEngine;

5 using UnityEngine.SceneManagement;

6 using UnityEngine.UI;

7 //Controllador de la escena que pre-carga de la informacidén del juego
8 public class ControllerLevelloader : MonoBehaviour

9{
1e //Elementos de la escena
11 public Slider slider;
12 public Text ProgressText;
13 public float step = 8.1f;
14 public float currentTime = @;
1.5 public Text Coordenada;
16 public Text Lugar;
17 public becol bandera = false;
18 //Elemento esencial para manipular datos
19 private MemoryData Datos;
2e //Coroutine
21 IEnumerator LoadAsychronously()
22 {
23 while (currentTime < 10)
24 {
25 yield return new WaitForSeconds(step);
26 currentTime += step;
27 ProgressText.text = (currentTime * 16f).ToString("n8") + " %";
28 slider.value = (currentTime * 10) / 100;
29 }
30 if (Datos.urlCity == "")
31 {
32 SSTools.ShowMessage("ADVERTENCIA:\nLo sentimos no podemos enlazar los

datos.\n Por favor Intenta mas tarde", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.threetySecond);

33 }

34 }

35 //Método que se ejecuta en el primer frame

36 private void Start()

37 {

38 Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
39 StartCoroutine(LoadAsychronously());

40 Datos.runInheritedFunctions();

41 }

42 //Método que se ejecuta una vez por cada frame
43 void Update()

44 {

45 if (Datos.urlCity == "")

46 {

47 ActionReverseGeocoding();

48 }

49 else

50 {

51 Datos.GetAllDB();

52 if (!bandera)

53 {

54 Lugar.text = Datos.ModificarUrlCity("\n");
55 bandera = !bandera;

56 }

57 if (slider.value == 1)

58 {
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59 bandera = !bandera;

60 Datos.CambioScene("Navegador", true, "INFORMACION:\n Bienvenido de
Vuelta " + Datos.user.DisplayName, SSTools.Position.center,
SSTools.Time.threeSecond);

61 }
62 }

63 }

64 //Accidn para ejecutar la Geo-Codificacidn inversa

65 public void ActionReverseGeocoding()

66 {

67 if (Coordenada.text != "Esperando Coordenada..... ")
68 {

69 Datos.ReverseGeoCoding(Coordenada.text);

70 }

71 else

72 {

73 Coordenada.text = "Esperando Coordenada..... i
74 }

75

76 }

77

78 }

79
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1 using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4 using UnityEngine.UI;
5 using UnityEngine.SceneManagement;
6 //Controller de la escena que muestra los puntajes del jugador
7 public class ControllerMedallas : MonoBehaviour
8 {
9 //Elementos de la escena
10 public ScrollRect scrollView;
11 public GameObject scrollContent;
12 public GameCbject scrollItemPrefab;
13 public GameObject scrollIltemPrefab2;
14 private MemoryData Datos;
15 public Sprite[] spritesMedallas;
16 public Text Contador;
17
18 // Start is called before the first frame update
19 void Start()
20 {
21 Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
22 Contador.text = Datos.listScoresDB.ListScores.Count + " / " +
Datos.listCodesDB.ListCodesCity.Count;
23 for (int 1 = 9; 1 < Datos.listScoresDB.ListScores.Count; i++)
24 {
25 if (Datos.listScoresDB.ListScores[i].scoreMon >= 68)
26 {
27 generateltem(Datos.listScoresDB.ListScores[i]);
28 }
29 else
30 {
31 generateltem2Score(Datos.listScoresDB.ListScores[i]);
32 }
33 }
34 foreach (CodigoMonumento item in Datos.listCodesDB.ListCodesCity)
35 {
36 if (!repetido(item.codeMon))
37 {
38 generateltem2(item);
39 }
49 }
41 scrollView.verticalNormalizedPosition = 1;
42
43 }
A
45 //Método para verificar si el monumento ya esta generado
46 private bool repetido(string codeMon)
47 {
48 bool bandera = false;
49 foreach (Score item in Datos.listScoresDB.ListScores)
50 {
51 if (item.codeMon == codeMon)
52 {
53 bandera = true;
54 break;
55 }
56 }
57 return bandera;
58 }
59 //Método que genera un elemento de meonumento sin Visitar aun
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60 void generateltem2(CodigoMonumento mon)

61 {

62 GameObject scrollItemOb] = Instantiate(scrollItemPrefab2);

63 scrollTtemObj.transform.SetParent(scrollContent.transform, false);

64 scrollTtemObj.transform,.Find("TxtNomMon").GetComponent<Text>().text =
mon . nameMon;

65 scrollItemObj.transform.Find (" TxtNumVis").GetComponent<Text>().text = "Aun
sin Visitar (TAT)";

66

scrollTtemCbj.transform.Find("ControllerItem™).GetComponent<ControllerPrefabMedalIte
m>().codeMon = mon.codeMon;

67 }

68 //Método que genera un elemento de monumento Visitado sin puntaje

69

70 void generateItem2Score(Score mon)

71 {

72 GameObject scrollItemObj = Instantiate(scrollItemPrefab2);

73 scrollltemObj.transform.SetParent(scrollContent.transform, false);

74 scrollltemObj.transform.Find("TxtNomMon").GetComponent<Text>().text =
mon . nameMon;

75 scrollltemObj.transform.Find (" TxtNumvis").GetComponent<Text>().text =
mon.numvisPlayMon + "";

76

scrollItemObj.transform.Find("ControllerItem™).GetComponent<ControllerPrefabMedalIte
m>().codeMon = mon.codeMon;

77 }

78 //Método que genera un elemento de monumento Visitado con puntaje

79 void generateItem(Score itemscore)

80 {

81 GameObject scrollItemObj = Instantiate(scrollItemPrefab);

82 scrollTtemObj.transform,.SetParent(scrollContent.transform, false);

83 scrollltemObj.transform.Find("TxtNomMon").GetComponent<Text>().text =
itemscore.nameMon;

284 scrollltemObj.transform.Find("TxtNumVis").GetComponent<Text>().text =
itemscore.numvVisPlayMon + "";

85

scrollItemCbj.transform.Find("ControllerItem™).GetComponent<ControllerPrefabMedalIte
m>().codeMon = itemscore.codeMon;

86 if (itemscore.scoreMon < 80)

87 {

88 scrollItemObj.transform.Find("Medal").GetComponent<Image>().sprite =
spritesMedallas[2];

89 }

90 else if (itemscore.scoreMon < 1€0)

91 {

92 scrollltemObj.transform.Find("Medal").GetComponent<Image>().sprite =
spritesMedallas[1];

93 }

94 else

95 {

96 scrollItemObj.transform.Find("Medal").GetComponent<Image>().sprite =
spritesMedallas[@];

97

98

99 scrollItemObj.transform.Find("Medal/Punta™).GetComponent<Text>().text =
itemscore.scoreMon + " / 160";

100 1

lel

102 //Accion botén de retroceso

103 public void ActionHome()
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104 {

1@5 Datos.CambioScene( "Navegador");
106 }

107 }

108
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1 using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
//Controlador de los componentes de la Escena de Inicio de Sesion

2
3
4
5 using UnityEngine.UI;
6
7
8

public class ControllerMenuInicial : MonoBehaviour

//Elementos de la Escena de Inicio
public InputField nickNameTxt;
public InputField emailTxt;

public InputField passwordUserTxt;
public InputField passwordUserTxt2;

public InputField nickLoginTxt;
public InputField passwordlLoginTxt;

public GameObject canvasActivo;
public GameObject canvasInhactivo;

private MemoryData Datos;
ftregion Metodos MonoBehaivour

private void Start()

{

Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
}
#endregion

#region EsceneActions

//Accidn de cambio de panel

public void btnChangerActiveCanvan()

{
canvasInactivo.SetActive(!canvasInactivo.activeSelf);
canvasActivo.SetActive(!canvasActivo.activeSelf);

}

//Accion para el botén de Inicio de Sesiodn

public async void OnclickLog()

{

await Datos.LoginAsync(nicklLoginTxt.text, passwordLoginTxt.text,

"LoadScene");

A
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58

}

//Accion del botdn para restablecer la contrasefia de una cuenta
public async void OnclickResetPassAsync()

{

await Datos.SendEmailRestPassAsync(nickLoginTxt.text);
}
#endregion

#region Utilities
//Accion para el boton de Creacion de nuevo usuario
public async void AddNewUser()

{

if (passwordUserTxt.text == passwordUserTxt2.text)

{
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59 await Datos.SignUPAsync(emailTxt.text, passwordUserTxt.text,
nickNameTxt.text);

60 1

61 else

62 {

63 SSTools.ShowMessage ("ADVERTENCIA:\n Las contrasefas no coinciden.",
SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);

64 }

65 }

66

67 #endregion

68

69 }

70
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vk w N

6

7

8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
a5
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UTI;
//Controlador de modelo 3d que sera el narrador de la historia, que se proyectara con
RA
public class ControllerNarrador : MonoBehaviour
{
//Elementos de la escena
public Sprite play, refresh;
public Image btn_pp;
private ControllerWorld controller;
private MemoryData Datos;
public AudioSource vozPersonaje;
private AudioSource audioCompMemory;
private bool bandera = true;

//Esto se ejecutard en al primer frame déspues que se proyecte el modelo en 3d
private void Start()
{
Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
vozPersonaje = GameObject.Find("DragonNarrador™).GetComponent<AudioSource>();
vozPersonaje.clip = Datos.audio;
vozPersonaje.volume = 1;
vozPersonaje.Play();
btn_pp.sprite = refresh;

¥

//Se ejecutara en cada frame para modificar el botdn que play y recargar
private void Update()
{ if (vozPersonaje.isPlaying)

! btn_pp.sprite = refresh;

}

else

{

btn_pp.sprite = play;

}

}

//Accion para el boton de recargar

[System.Obsolete]
public void ActionBTNPlay()
|
if (vozPersonaje.isPlaying)
{
vozPersonaje.Stop();
}
else
{
Datos.GetWWWAudioClip();
vozPersonaje.clip = Datos.audio;
vozPersonaje.Play();
¥
¥

//Accion para cambiar a la escena del Cuestiocnario

public void actionBtnQuizTime()

{
vozPersonaje.Stop();
Datos.GetComponent<AudioSource>().Stop();
Datos.GetComponent<AudioSource>().clip = Datos.audioBackgorund2;
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60 Datos.GetComponent<AudioSource>().volume = 8.15f;
61 Datos.GetComponent<AudioSource>().Play();

62 Datos.CambioScene("Pregunta”);

63 }

64

65

66

67

68 }

69
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50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using UnityEngine.SceneManagement;

//Controlador de la escena de navegaciodn

public class ControllerNavegador : MonoBehaviour

//Elementos de la escena
#region Hub

public Text targetMon;
public Text disTargetMon;
public Text UrlCity;
#endregion

#region Variables Generales
private MemoryData Datos;
public SeguirObjeto waitPoint;
#endregion

#region Variables Med.Distancia

public GameObject objetoTargert = null;
public GameObject objetoPayer;

public double Distancia;

#endregion

#region MetodosFrames MonoBehavior
//Método que se ejecutara una vez al inicio de la escena
protected virtual void Start()
{
Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
Datos.runInheritedFunctions();
UrlCity.text = Datos.ModificarUrlCity("/");
targetMon.text = Datos.targetMonNoVisit;

}
protected virtual void Update()

|
}

RefreshAllData();

#endregion

#region Metodos Generales Controller
//Método para reiniciar los valores de todos los elementos
private void RefreshAllData()

{
if (Datos.targetMonNoVisit != "Waiting Target ....")

{
objetoTargert = GameObject.Find(Datos.monumento.codeMon);
objetoTargert.GetComponent<ControllerPoint>().pick = true;
waitPoint.ObjetoTarget = cbjetoTargert.transform;

}

else
{
objetoTargert = null;
waitPoint.ObjetoTarget = objetoPayer.transform;
}
MedDisUpdate();
targetMon.text = Datos.targetMonNoVisit;
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61 }

62 //Accién para el botén de Actualizar

63 public void ActionRefreshLoadlLvl()

64 {

65 Datos.ActionReloadNav();

66 }

67 //Accidén para el botdn de cambio de escena a la de puntajes

68 public void ActionChangeTrofeos()

69 {

70 Datos.CambioScene("MisTrofeos™);

7, }

72

73 #endregion

74

75 #region Metodos Med.Distancia

76 //Método que calcula la distancia entre el punto fijado y el player

77 public void MedDisUpdate()

78 {

79 if (objetoTargert != null)

80 {

81 Distancia = Math.Round(Vvector3.Distance(objetoTargert.transform.position,
objetoPayer.transform.position), 2);

82 Distancia = Distancia * 2.5;

83 }

84 else

85 {

86 Distancia = 6;

87 }

88 disTargetMon.text = (Distancia).ToString("n2") + " m Aprox.";

89 }

9

91 #endregion

92

93 }

94

95
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8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

53
54
55
56
57
58
59

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UTI;

//Controller del modelo 3d que representa el monumentc en la escena de navegacion
public class ControllerPoint : MonoBehaviour
{

// Componentes por modificar del modelo 3d

public Animator dragoAnimator;

public SkinnedMeshRenderer dragoRender;

public Material dragoMaterialBlue;

public Material dragoMaterialYellow;

public Mesh meshWakeUp;

public Mesh meshSleep;

GameObject TargetTxt;

public bool funcional = false;

public beool pick = false;

private MemoryData Datos;

//Método que configura los valores iniciales del objeto

private void Start()

{
Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
dragoRender.material = dragoMaterialYellow;
dragoRender.sharedMesh = meshSleep;
dragoAnimator.SetBool("pick", false);

}

//Verificacion si fue seleccionado

private void Update()

{

if (Datos.monumento.codeMon != this.name && Datos.monumento != null)

{
}

pick = false;

¥

//Accién de seleccionar el monumento
[System.Obsolete]
private void OnMouseDown()

{
if (pick)

if (funcional)

{
funcional = false;
Datos.CambioScene("MundoDeHistoria™);

}

else
{
Datos.GetMonumentoData(gameObject.name);
SSTools.ShowMessage ("INFORMACION: \nMonumento " + Datos.monumento.nameMon
seleccionado como Objetivo", SSTools.Position.center, SSTools.Time.threeSecond);
pick = !Ipick;
}

}

//Detectado la colisién del jugador con el monumento
private void OnTriggerEnter(Collider other)

{
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60 if (pick)

61 {

62 dragoRender.sharedMesh = meshWakeUp;

63 dragoRender.material = dragoMaterialBlue;
64 dragoAnimator.SetBool("pick”, true);

65 funcional = true;

66 1

67 }

68 //Deteccidn del final de la colisidn del monumento con el jugador
69 private void OnTriggerExit(Collider other)

70 {

71 dragoRender.material = dragoMaterialYellow;
72 dragoRender.sharedMesh = meshSleep;

73 dragoAnimator.SetBool("pick", false);

74 funcional = false;

75 }

76

77 }

78
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.UTI;

5 using UnityEngine.SceneManagement;

6 //Controllador del item de la lista de puntajes

7 public class ControllerPrefabMedalItem : MonoBehaviour
8 {

9 //Elementos del item

10 public string codeMon = "";

11 private MemoryData Datos;

12 // Start is called before the first frame update

13 void Start()

14 {

15 Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();

16 }

17 //Accidn del botdén ir, que carga los datos del monumentoc en memoria y cambia de
la escena de trofeos

18 //a la de navegacidn

19 [System.Obsolete]

20 public void ActionIr()

21 {

22

23 Datos.GetMonumentoData(codeMon);

24 Datos.CambioScene("Navegador", true, "INFORMACION:\nMonumento " +
Datos.monumento.nameMon + " seleccionado como Objetivo", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.threeSecond);

25 1

26

27}

28
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55
56

ControllerPregunta.cs

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using System.Threading;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using UnityEngine.SceneManagement;

//Clase encargada del manejo de los componentes de la pla escena de pregunta
public class ControllerPregunta : MonoBehaviour

{

//Variables

public Text cuerpoPregunta;
public Text opcionA;

public Text opcionB;

public Text opcionC;

public Text indicador;
public List<int> indexQuiz;
MemoryData Datos;

private int contador = ©;
private string opcionCorrecta = null;
public int puntaje;

//Método que se ejecuta antes de 1 primer frame

[System.Obsolete]

void Start()

{
Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();
GenerateIndexList();

}

//Método que analisa la cantidad de aciertos en las escene del Cuestionario

[System.Obsolete]

public void CalificarRespuesta(string opcion)

{
if (contador < indexQuiz.Capacity)
{
if (opcion == opcionCorrecta)
{

puntaje = puntaje + 20;
SSTools.ShowMessage("+" + 20 +

puntos™, SSTocls.Position.top,

SSTools.Time.twoSecond);

}

else

{

SSTools.ShowMessage("+8 Puntos™, SSTools.Position.top,

SSTools.Time.twoSecond);

}
CargarPregunta(Datos.monumento.PreguntasDB[indexQuiz[contador]]);
¥
else
{
if (opcion == opcionCorrecta)
{

puntaje = puntaje + 20;
SSTools.ShowMessage("+" + 20 +

puntos™, SSTools.Position.top,

S5Tools.Time.twoSecond);

¥

else

{

SSTools.ShowMessage("+@ puntos™, SSTools.Position.top,

SSTools.Time.twoSecond);
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57 }

58 switchMusic();

59 if (puntaje >= 68)

60 {

61 Datos.SearchPostScoreAndUpdate (puntaje);

62 Datos.CambioScene("Felicidades™);

63 }

64 else

65 {

66 Datos.SearchPostScoreAndUpdate(puntaje);

67 Datos.CambioScene("Navegador™, true, "INFORMACION:\nLo sentimos no
recibiras medalla.");

68 }

69

70 }

71 }

72 //Metodo carga la siguiente pregunta del la memoria para el cuestionario

73 [System.0Obsolete]

74 public void CargarPregunta(Pregunta preg)

75 {

76 cuerpoPregunta.text = preg.bodyQuest;

77 opcionCorrecta = SortearOrdenAwns(preg);

78 contador++;

79 indicador.text = contador + "/" + indexQuiz.Capacity;

80 }

81

82 //Método que toma las respuestas de las pregunta y sortea el orden de
presentacidn

83 [System.Obsolete]

84 public string SortearOrdenAwns(Pregunta preg)

85 {

86 int suerte = Random.RandomRange(1l, 3);

87 switch (suerte)

88 {

89 case 1:

90 opcionA.text = preg.answCorrect;

91 opciconB.text = preg.answFail2;

92 opcionC.text = preg.answFaill;

93 return "A";

94 case 2:

95 opcionA.text = preg.answFailil;

96 opcionB.text = preg.answCorrect;

97 opcionC.text = preg.answFail2;

98 return "B";

99 default:

100 opcionA.text = preg.answFaill;

lel opcionB.text = preg.answFail2;

102 opcionC,text = preg.answCorrect;

103 return "C";

104 }

1e5

106 }

1e7 //Método para cambiar de musica par el cuestionario

108 private void switchMusic()

109 {

110 Datos.GetComponent<AudioSource>().Stop();

111 Datos.GetComponent<AudioSource>().clip = Datos.audioBackgorund;

112 Datos.GetComponent<AudioSource>().volume = 8.15f;

113 Datos.GetComponent<AudioSource>().Play();

114 }
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115 public int puntero = 6;

116 //Método que sortea los indices de las preguntas que seran eleguidas para le
cuestionario

117 [System.Obsolete]

118 public void GenerateIndexlList()

119 {

120 while (puntero < indexQuiz.Capacity - 1)

121 {

122 int j = UnityEngine.Random.Range(@, 9);

123 if (!indexQuiz.Contains(j))

124 {

125 indexQuiz[puntero] = j;

126 puntero++;

127 }

128 }

129 CargarPregunta(Datos.monumento.PreguntasDB[indexQuiz[contador]]);

130 }

131

132 }

133

134

135

136

137
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23
24
25
26
27
28
29

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UTI;
using UnityEngine.SceneManagement;
//Clase controladora para la carga de datos en la escena de realidad aumentada
public class ControllerWorld : MonoBehaviour
{
//Variables de la Escena de realidad Aumentada
public MemoryData Datos;
public Button btnQuiztime;
private AudioSource audioComp;

// Start is called before the first frame update
[System.Obsolete]

void Start()

{

SSTools.ShowMessage( "INFORMACION:\nl. Mire alrededor en busca de una
superficie plana.\n2.Realize un tap en la Pantalla", SS5Tools.Position.center,
SS5Tools.Time.tenSecond);

Datos = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<MemoryData>();

audioComp = GameObject.Find("MemoryData").GetComponent<AudioSource>();

audiocComp.volume = 0.05f;

}

//Accidn del botdn para regresar a la Escena de Navegacidn

public void actionReturnNav()
{

Datos.ActionGoNav(false);
}
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 [//Clase encargada de cargar el archivo de audio desde el consumo de una url
5 public class AudioWeb : MonoBehaviour

6 {
7 //url de la ubicacion del archivo de audio
8 public string url;
9 //Accion para ejecutar la corutina para cargar el audio
10 [System.Obsolete]
11 public void AccionBoto()
12 {
13 StartCoroutine(AudioPlay());
14 }
15 //Corutina que realiza el procedimiento para la ejecucidn del audio desde la web
16 [System.Obsolete]
17 private IEnumerator AudioPlay()
18 {
19 WWW music = new WWW(url);
20 AudioClip audio = music.GetAudioClip(false, true, AudioType.WAV);
21 if (audio == null || audio.loadState == AudloDataLoadSt te.Unloaded)
22 {
23 yield return false;
24 }
25 GetComponent<AudioSource>().clip = audio;
26 GetComponent<AudioSource>().Play();
27 }
28 }
29
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22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

using System;

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
// Clase para el calculo de la distancia entre dos puntos
public class CalculoDistancia : McnoBehaviour
{
//Variables
public GameObject objetoTargert=null;
public GameObject objetoPayer;
public Text texto;
public double Distancia;
// Update is called once per frame
void Update()
{
if (objetoTargert != null)
{
Distancia = Math.Round(Vector3.Distance(objetoTargert.transform.position,

objetoPayer.transform.position), 2);

Distancia = Distancia * 3;
}
else
{
Distancia = 999;
}

texto.text = (Distancia).ToString() + " m";
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 //Clase de prueba para cambiar el material de un objeto
5 public class CambioMaterial : MencBehaviour

6 {
7 //Variables
8 public Material[] material;
9 Renderer rend;
10 public bool bandera = false;
11 // Start is called before the first frame update
12 //Seteamos por defecto el material en la posiciodn @ del objeto
13 void Start()
14 {
15 rend = GetComponent<Renderer>();
16 rend.enabled = true;
17 rend.sharedMaterial = materialfe];
18 }
19
20 //Método que genera un cambio de material intermitente
21 private void Update()
23 {
23 if (bandera)
24 {
25 rend.sharedMaterial = material[1l];
26 }
27 else
23 {
29 rend.sharedMaterial = material[e];
30 1
31 }
32 }
33
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 //Clase que genera elige un material aleatorio para un objeto
5 public class ColorDragonGreat : MonoBehaviour

6 {

7 //Variables

8 public SkinnedMeshRenderer dragoRender;

9 public Material[] colors = new Material[5];
10 // Start is called before the first frame update
11 [System.Obsolete]

12 void Start()

13 {

14 int suerte = Random.RandomRange(@, 4);
15 dragoRender.material = colors[suerte];
16 }

17

18 }

19

localhost:4649/7mode=clike

”m



GetCity

Wilson Raul Yépez Ponce
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE




28/5/2020 GetCity.cs

1 using Proyecto26;
2 using System.Collections;
3 using System.Collections.Generic;
4 using UnityEngine;
5 using UnityEngine.UI,;
6 using System;
7 //Clase para la geocodificacion inversa
8 //consume un api del servicio de Mapbox para extraer mediante una coordenada
9 //la ruta de la ubicacidén ejemplo: Ibarra/Imbabura/Ecuador
18 public class GetCity : MonoBehaviour
11 {
12 //Variables
13 public InputField Longitud;
14 public InputField Latitud;
15 public Text Coordenada;
16 public Text Lugar;
17 private string url="";
18 private string coor = "";
19 public bool bandera= false;
20 //Método de Geo-Codificaciodn Inversa
21 public void ActionReverseGeocoding()
22 {
23 if (Longitud.text!=""&& Latitud.text != "")
24 {
25 string coor = Longitud.text+"," +Latitud.text ;
26 Coordenada.text = coor;
27 url = "https://api.mapbox.com/geocoding/v5/mapbox.places/" +coor+ ".json?

access_token=pk.eyJ1IjoibWF@dGZpY2t1lIiwlYSI6IMNQNNM2YmFoNzAwcTMzM214NTBINHdwbnoifQ.Or
1957KmYPHW8YjRz82v6g&cachebuster=1567298278042&autocomplete=false&types=place” ;
28 Debug.Log(coor);

29 Debug.Log(url);

30 RestClient.Get<GeocodingMapbox>(url).Then(task =>

31 {

32 string cadenaDir = task.features[6].place name;

33

34 cadenaDir = cadenaDir.Replace(" ", "");

35 string[] separadas;

36 separadas = cadenaDir.Split(',");

37 cadenaDir = "";

38 for (int i = separadas.Length-1; i >= @; i--)

39 {

40 cadenaDir += "/" + separadas[i];

41 }

42 Debug. Log(cadenaDir);

43 Lugar.text = task.features[0].text;

44 P

45 }

46 else

47 {

48 if (Longitud.text == "" && Latitud.text == "")

49 {

5o string coor = "-78.11164,0.35860";

51 Coordenada.text = coor;

52 url = "https://api.mapbox.com/geocoding/v5/mapbox.places/" + coor +
".json?

access_token=pk.eyJ1IjoibWF@dGZpY2t1IiwiYSI6ImMNQNNM2YmFONZzAWcTMzM214NTBINHdwbnoifQ.Or
19S7KmYPHW8YjRz82v6eg&cachebuster=1567298278042&8autocomplete=false&types=place”;

53 Debug.Log(coor);

54 Debug. Log(url);

55 RestClient.Get<GeocodingMapbox>(url).Then(task =>
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56 {

57 string cadenalir = task.features[@].place_name;

58

59 cadenaDir = cadenaDir.Replace(" ", "");

60 string[] separadas;

61 separadas = cadenaDir.Split(',");

62 cadenaDir = "";

63 for (int i = separadas.length - 1; i »>= @; i--)

64 {

65 cadenaDir += "/" + separadas[i];

66 }

67 Debug.Log(cadenabir);

68 Lugar.text = task.features[@].text;

69 1)

70 }

71 else

72 {

73

74 SSTools.ShowMessage(''Valores Incorrectos", SSTools.Position.center,
SSTools.Time.threeSecond);

75 }

76 }

77

78 }

79 }

80

81
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 [//Clase para activar la visualizacidn de un panel en la escena
5 public class OnOffCanvas : MonoBehaviour

6 {
7 //Variables
8 public GameObject canvasActivo;
9 public GameObject canvasInactivo;
10 //Método de Activacion
11 public veoid btnChangerActiveCanvan()
12 {
13 canvasInactivo.SetActive(!canvasInactivo.activeSelf);
14 canvasActivo.SetActive(!canvasActivo.activeSelf);
15 }
16 }
17
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 //Clase gue genera un desplazamiento de un objeto en el espacio
5 public class PaseoTriunfo : MonoBehaviour

6 {
7 //Variables
8 public float tazaDesplazamiento = 8;
9 public float limiteDesplazamiento = 9;
10 public float retenedor = ©;
11 public Vector3 origenPos;
12 // Método que se ejecutan antes del primer frame
13 private void Start()
14 {
15 origenPos = transform.position;
16 }
17 // Update is called once per frame
18 void Update()
19 {
20 if (retenedor >= limiteDesplazamiento)
21 {
22 transform.position = origenPos;
23 retenedor = @;
24 }
25 else
26 {
27 transform.Translate(@, ©, tazaDesplazamiento);
28 retenedor += tazaDesplazamiento;
29 }
30 }
31
32
33 }
34
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1 using System;
2 using System.Collections;
3 using System.Collections.Generic;
4 using UnityEngine;
5 //Clase que relaza un movimiento invertido al objeto
6 public class RestrocesoTarget : MconoBehaviour
7t
8 public Transform ObjetoTarget;
9 public float velocidad = 0.25f;
18
11 void Update()
12 {
13 double diff = GetDiff(ObjetoTarget.position.x, ObjetoTarget.position.z,
transform.position.x, transform.position.z);
14 if (diff > -4 || diff < 4)
15 {
16 transform.position = new Vector3(ObjetoTarget.position.x,
transform.position.y, ObjetoTarget.position.z);
17 }
18 else
19 {
20 Vector3 fixpos = new Vector3(®, transform.position.y, ©);
21 fixpos.x = AumentoODeceremento(ObjetoTarget.position.x,
transform.position.x) * velocidad;
22 fixpos.y = AumentoODeceremento(ObjetoTarget.position.y,
transform.position.y) * velocidad;
23 transform.position = new Vector3(ObjetoTarget.position.x,
transform.position.y, ObjetoTarget.position.z);
24 }
25
26 }
27
28 private float AumentoODeceremento(float target, float objeto)
29 {
3e if (target <= 6 && objeto > 9)
31 {
32 return -1;
33 }
34 else if (target >= 0 && objeto < ©)
35 {
36 return +1;
37 }
38 else if (target »>= @ &R objetc > )
39 {
40 if (target > objeto)
41 {
42 return +1;
43 }
44 else
45 {
46 return -1;
47 }
48 }
49 else
50 {
51 if (target < objeto)
52 {
53 return +1;
54 }
55 else
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56 {

57 return -1;

58 }

59 }

60 }

61

62 private double GetDiff(fleat x1, float zl, float x2, float z2)
63 {

64 return Math.Abs(Math.Sgrt(Math.Pow(x2-x1,2)+ Math.Pow(z2 - z1, 2)));
65 }

66 }

67
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1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 //Clase para enlazar el movimiento de un objeto con otro

5 public class SeguirObjeto : MonoBehaviour

6 {

7 //Variable

8 public Transform ObjetoTarget;

9 //Método que actualiza la posicion del objeto que sigue.
10 private void Update()

11 {

12 transform.position = new Vector3(ObjetoTarget.position.x,

transform.position.y, ObjetoTarget.position.z);

13 }
14

15

16
17|}

18
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1 using UnityEngine;

using Mapbox.Utils;

using Mapbox.Unity.Map;

using Mapbox.Unity.MeshGeneration.Factories;

using Mapbox.Unity.Utilities;

using System.Collections.Generic;

//Clase del sdk de Mapbox que genera objetos en cordenadas especificas del mapa, 1la

diferencia es que

8 //se realizo un modificacidn para que tome la lista de monumentos en memoria par
proyectar

9 //los objetos en las coordenadas

10 public class SpawnModificade : MonoBehaviour

NV bR wN

11 {

12 [SerializeField]

13 public AbstractMap _map;

14

15 [SerializeField]

16 [Geocode]

17 public string[] _locationStrings;

18 public string[] _NameMonStrings;

19 Vector2d[] _locations;

20

21 [SerializeField]

22 public float _spawnScale = 10@f;

23

24 [SerializeField]

25 public GameObject _markerPrefab;

26

27 List<GameObject> _spawnedObjects;

28

29 List<CodigoMonumento> listadoMon;

30 private void Start()

31 {

32

33 extractMonAndGeo() ;

34 _locations = new Vector2d[_locationStrings.Length];

35 _spawnedObjects = new List<GameObject>();

36 for (int 1 = @; i < _locationStrings.Length; i++)

37 {

38 var locationString = locationStrings[i];

39 _locations[i] = Conversions.StringToLatLon(locationString);

40 var instance = Instantiate(_markerPrefab);

41 instance.name = _NameMonStrings[i];

42 instance.transform.localPosition =
_map.GeoToWorldPosition( locaticns[i], true);

43 instance.transform.localScale = new Vector3(_spawnScale, _spawnScale,
_spawnScale);

44 _spawnedObjects.Add(instance);

45 }

46 1

47

48 private void Update()

49 {

50 int count = _spawnedObjects.Count;

51 for (int i = 8; i < count; i++)

52 {

53 var spawnedObject = _spawnedObjects[i];

54 var location = _locations[i];

55 spawnedObject.transform.localPosition = _map.GeoToWorldPosition(location,
true);
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59
60
61
62

63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
8@
81
82
83
84
85
86
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spawnedObject.transform.localScale = new Vector3(_spawnScale,

_spawnScale, _spawnScale);

(0);

}

void extractMonAndGeo()

MemoryData variable = GameObject.Find("MemoryData™).GetComponent<MemoryData>

int cant = 9;
foreach (CodigoMonumento item in variable.listCodesDB.ListCodesCity)
{
if(item,sttMon){
cant++;
}
}

_locationStrings=new string[cant];
_NameMonStrings= new string[cant];
int i = 0;
foreach (CodigoMonumento item in variable.listCodesDB.ListCodesCity)
{
if(item.sttMon){
_locationStrings[i]= item.coorMon;
_NameMonStrings[i] = item.codeMon;
it+;

h
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1 using System;

2 using UnityEngine;

3 using UnityEngine.UI;

4 //Clase de utilidad que genera mensajes en pantalla
5 public class SSTools : MonoBehaviour

6

7

8

9
1e
11
12
13
14
15
16
17
18
19
2e
21
22
23
24
25
26

27
28
29
30
31
32

33
34

35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57

{

//tiempos predeterminados
public enum Time

{

¥

threeSecond,
twoSecond,
oneSecond,
tenSecond,
twenSecond,
twentySecond,
threetySecond

//posiciones predeterminadas
public enum Position

{

};

top,
bottom,
center

//método que genera el mensaje
public static void ShowMessage(string msg, SSTools.Position position,
SSTools.Time time)

{

//Load message prefab from resources folder

GameObject messagePrefab = Resources.load("Prefabs/Message") as GameObject;
//Get container object of message

GameObject containerObject =

messagePrefab.gameObject.transform.GetChild(®).gameObject;

//Get text object
GameObject textObject =

containerObject.gameObject.transform.GetChild(0).GetChild(®).gameObject;

}

//Get text property

Text msg_text = textObject.GetComponent<Text>();

//Set message to text ui

msg_text.text = msg;

//Set position of container object of message
SetPosition(containerObject.GetComponent<RectTransform>(), position);
//Spawn message object with all changes

GameObject clone = Instantiate(messagePrefab);

// Destroy clone of message object according to the time
RemoveClone(clone, time);

//método que ubica el mensaje en pantalla
private static void SetPosition(RectTransform rectTransform, Position position)

{

switch (position)
{
case Position.top:
rectTransform.anchorMin = new Vector2(®.5f, 1f);
rectTransform.anchorMax = new Vector2(e.5f, 1f);
rectTransform.anchoredPosition = new Vector3(e.5f, -1eef, 0);
break;
case Position.bottom:
rectTransform.anchorMin = new Vector2(0.5f, 0);
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59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94 }
95

rectTransform.
rectTransform.

break;
default:

rectTransform.
rectTransform.
rectTransform.

break;

}
}

SSTools.cs
anchorMax = new Vector2(0.5f, 0);

anchoredPosition = new Vector3(e.5f, 1eef, 0);

anchorMin = new Vector2(e.5f, ©.5f);
anchorMax = new Vector2(e.5f, 8.5f);

anchoredPosition = new Vector3(8.5f, -50f, @);

//método que remueve el mensaje despues del tiempo trazado
private static void RemoveClone(GameObject clone, Time time)

{

switch (time)

{

case Time.oneSecond:
Destroy(clone.gameObject, 1f);

break;

case Time.twoSecond:
Destroy(clone.gameObject, 2f);

break;

case Time.threeSecond:
Destroy(clone,gameQbject, 3f);

break;

case Time.tenSecond:
Destroy(clone.gameObject, 16f);

break;

case Time.twentySecond:
Destroy(clone.gameObject, 20f);

break;
default:

Destroy(clone.gameObject, 30f);

break;
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1 namespace Mapbox.Unity.MeshGeneration.Factories
2|

3 using UnityEngine;

4 using Mapbox.Directions;

5 using System.Collections.Generic;

6 using System.Ling;

7 using Mapbox.Unity.Map;

8 using Data;

9 using Modifiers;

10 using Mapbox.Utils;

11 using Mapbox.Unity.Utilities;

12 using System.Collections;

13 //Clase Modificada del SDK de Mapbox, que traza una linea en base al mapa desde
un punto a otro

14 public class DirectionsFactoryModificado : MonoBehaviour

15 {

16 [SerializeField]

17 AbstractMap _map;

18 [SerializeField]

19 MeshModifier[] MeshModifiers;

20 [SerializeField]

21 Material _material;

22

23 [SerializeField]

24 Transform[] _waypoints;

25 private List<Vector3> _cachedWaypoints;

26

27 [SerializeField]

28 [Range(1l, 16)]

29 private float UpdateFrequency = 2;

30 public float bajo;

31,

32

33 private Directions _directions;

34 private int _counter;

35

36 GameObject _directionsGO;

37 private bool _recalculateNext;

38

39 protected virtual void Awake()

40 {

41 if (_map == null)

42 {

43 _map = FindObjectOfType<AbstractMap>();

44 }

45 _directions = MapboxAccess.Instance.Directions;

46 _map.OnInitialized += Query;

47 _map.OnUpdated += Query;

48 }

49

50 public void Start()

51 {

52 _cachedWaypoints = new List<Vector3>( waypoints.Length);

53 foreach (var item in _waypoints)

54 {

55 _cachedWaypoints.Add(item.position);

56 }

57 _recalculateNext = false;

58

59 foreach (var modifier in MeshModifiers)

localhost:4649/7mode=clike 113



28/5/2020

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
v
78
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80
81

82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
1ee
lel
le2
1e3
le4
185
1e6
1e7
le8
1@9
110

111
112
113
114
115
116
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{
modifier.Initialize();
}
StartCoroutine(QueryTimer());
}
protected virtual void OnDestroy()
{
_map.0OnInitialized -= Query;
_map.OnUpdated -= Query;
!

vold Query()

{
var count = _waypoints.Length;
var wp = new Vector2d[count];
for (int i = 8; 1 < count; i++)
{

wp[i] = _waypoints[i].GetGeoPosition(_map.CenterMercator,

_map.WorldRelativeScale);

¥

var _directionResource = new DirectionResource(wp,

RoutingProfile.Driving);

_directionResource.Steps = true;
_directions.Query( directionResource, HandleDirectionsRespanse);

¥
public IEnumerator QueryTimer()
{
while (true)
{
yield return new WaitForSeconds(UpdateFrequency);
for (int i = @; 1 < _waypoints.Length; i++)
{
if ( waypoints[i].position != _cachedWaypoints[i])
{
_recalculateNext = true;
_cachedWaypoints[i] = _waypoints[i].position;
}
}
if (_recalculateNext)
{
Query();
_recalculateNext = false;
}
}
}

veid HandleDirectionsResponse(DirectionsResponse response)

{

if (response == null || null == response.Routes || response.Routes.Count
{

return;
}

var meshData = new MeshData();
var dat = new List<Vector3>();
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117 foreach (var point in response.Routes[@].Geometry)

118 {

119 dat.Add(Conversions.GeoToWorldPosition(point.x, point.y,
_map.CenterMercator, _map.WorldRelativeScale).ToVector3xz());

120 }

121

122 var feat = new VectorFeatureUnity();

123 feat.Points.Add(dat);

124

125 foreach (MeshModifier mod in MeshModifiers.Where(x => x.Active))

126 {

127 mod.Run(feat, meshData, _map.WorldRelativeScale);

128 }

129

130 CreateGameObject (meshData);

131 }

132

133 GameObject CreateGameObject(MeshData data)

134 {

135 if (_directionsGQO != null)

136 {

137 Destroy(_directionsGO);

138 }

139 _directionsGO = new GameObject("direction waypoint " + " Espejo");

140 _directionsGO.transform.position = new Vector3(@, bajo, @);

141 var mesh = directionsGO.AddComponent<MeshFilter>().mesh;

142 mesh.subMeshCount = data.Triangles.Count;

143

144 mesh.SetVertices(data.Vertices);

145 _counter = data.Triangles.Count;

146 for (int i = 8; 1 < _counter; i++)

147 {

148 var triangle = data.Triangles[i];

149 mesh.SetTriangles(triangle, 1i);

150 }

151

152 _counter = data.UV.Count;

153 for (int i = 9; i < _counter; i++)

154 {

155 var uv = data.UV[i];

156 mesh.SetUVs(i, uv);

157 }

158

159 mesh.RecalculateNormals();

160 _directionsGO.AddComponent<MeshRenderer>().material = material;

161 return _directionsGO;

162 }

163 }

164

165 }

166
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=

NOV R WwN

8

9
16
11
12
13
14
15
16
1.7
18
19

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34

35
36
37
38
39

40
41
42
43
44
45

46
47
48
49
50
51

52
53
54

namespace GoogleARCore.HelloAR
{
using System.Collections.Generic;
using GoogleARCore;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Rendering;
//Clase modificada del SDK de Google Arcore para desplegar un objeto virtual en una
superficie plana
#1f UNITY_EDITOR
// Set up touch input propagation while using Instant Preview in the editor.
using Input = InstantPreviewInput;
#endif

/// <summary>
/// Controls the HelloAR example.
/// </summary>
public class Replica : MonoBehaviour
{
/// <summary>
/// The first-person camera being used to render the passthrough camera image
(i.e. AR background).
/// </summary>
public Camera FirstPersonCamera;

/// <summary>

/// A prefab for tracking and visualizing detected planes.
/// </summary>

public GameObject TrackedPlanePrefab;

/// <summary>

/// A model to place when a raycast from a user touch hits a plane.
/// </summary>

public GameObject AndyAndroidPrefab;

/// <summary>

/// A gameobject parenting UI for displaying the "searching for planes”
snackbar.

/// </summary>

public GameObject SearchingForPlaneUI;

/// <summary>

/// A list to hold new planes ARCore began tracking in the current frame.
This object is used across

/// the application to avoid per-frame allocations.

/// </summary>

private List<TrackedPlane> m_NewPlanes = new List<TrackedPlane>();

/// <summary>

/// A list to hold all planes ARCore is tracking in the current frame. This
object 1s used across

/// the application to avoid per-frame allocations.

/// </summary>
private List<TrackedPlane> m _AllPlanes = new List<TrackedPlane>();

/// <summary>

/// True if the app is in the process of quitting due to an ARCore connection
error, otherwise false.

/// </summary>

private bool m_IsQuitting = false;
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55 public int maxSpawn=90;
56 private int counter=0;
57
58 /// <summary>
59 /// The Unity Update() method.
60 /// </summary>
61 public void Update()
62 {
63 if (counter <= maxSpawn) {
64 // Exit the app when the 'back' button is pressed.
65 if (Input.GetKey(KeyCode.Escape))
66 {
67 Application.Quit();
68 }
69
70 _QuitOnConnectionErrors();
71
72 // Check that motion tracking 1s tracking.
73 if (Session.Status != SessionStatus.Tracking)
74 {
75 const int lostTrackingSleepTimeout = 15;
76 Screen.sleepTimeout = lostTrackingSleepTimeout;
77 if (!m_IsQuitting && Session.Status.IsValid())
78 {
79 SearchingForPlaneUI.SetActive(true);
80 }
81
82 return;
83 }
84
85 Screen.sleepTimeout = SleepTimeout.NeverSleep;
86
87 // Iterate over planes found in this frame and instantiate
corresponding GameObjects to visualize them.
88 Session.GetTrackables<TrackedPlane>(m_NewPlanes,
TrackableQueryFilter.New);
89 for (int 1 = @; 1 < m_NewPlanes.Count; i++)
99 {
91 // Instantiate a plane visualization prefab and set it to track
the new plane. The transform is set to
92 // the origin with an identity rotation since the mesh for our
prefab is updated in Unity World
93 // coordinates.
94 GameObject planeObject = Instantiate(TrackedPlanePrefab,
Vector3.zero, Quaternion.identity,
95 transform);
96 planeObject.GetComponent<TrackedPlanevVisualizer>
().Initialize(m_NewPlanes[i]);
97 }
98
99 // Hide snackbar when currently tracking at least one plane.
100 Session.GetTrackables<TrackedPlane>(m_AllPlanes);
lel bool showSearchingUI = true;
102 for (int 1 = ©; 1 < m_AllPlanes.Count; i++)
103 {
le4 if (m_AllPlanes[i].TrackingState == TrackingState.Tracking)
1e5 {
106 showSearchingUI = false;
107 break;
108 }
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1e9
110
111
112
113

114
115

116
174
118
119
120

121
122

123
124
125

126
127

128
129

130
131
132
133

134

135
136

137

138
139
146

141

142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154

}

SearchingForPlaneUI.SetActive(showSearchingul);

// If the player has not touched the screen, we are done with this
update.

Touch touch;

if (Input.touchCount < 1 || (touch = Input.GetTouch(@)).phase !=
TouchPhase.Began)

{
}

return;

// Raycast against the location the player touched to search for
planes.
TrackableHit hit;
TrackableHitFlags raycastFilter =
TrackableHitFlags.PlaneWithinPolygon |
TrackableHitFlags.FeaturePointWithSurfaceNormal;

if (Frame.Raycast(touch.position.x, touch.position.y, raycastFilter,
out hit))
{
var andyObject = Instantiate(AndyAndroidPrefab,
hit.Pose.position, hit.Pose.rotation);
counter++;
// Create an anchor to allow ARCore to track the hitpoint as
understanding of the physical
// world evolves.
var anchor = hit.Trackable.CreateAnchor(hit.Pose);

// Andy should loock at the camera but still be flush with the
plane.

if ((hit.Flags & TrackableHitFlags.PlaneWithinPolygon) !=
TrackableHitFlags.None)

{

// Get the camera position and match the y-component with the

hit position.

Vector3 cameraPositionSameY =
FirstPersonCamera.transform.position;

cameraPositionSameY.y = hit.Pose.position.y;

// Have Andy look toward the camera respecting his "up"
perspective, which may be from ceiling.

andyObject.transform.LookAt (cameraPositionSameY,
andyObject.transform.up);

}

// Make Andy model a child of the anchor.
andyObject.transform,parent = anchor.transform;

}
} else
{

Debug.Log("se Acabo");
s

}

/// <summary>
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155 /// Quit the application if there was a connection error for the ARCore
session.

156 /// </summary>

157 private void QuitOnConnectionErrors()

158 {

159 if (m_IsQuitting)

160 {

161 return;

162 }

163

164 // Quit if ARCore was unable to connect and give Unity some time for the
toast to appear.

165 if (Session.Status == SessionStatus.ErrorPermissionNotGranted)

166 {

167 _ShowAndroidToastMessage("Camera permission is needed to run this
application.");

168 m_IsQuitting = true;

169 Invoke(" DoQuit", ©.5F);

170 }

171 else if (Session.Status.IsError())

172 {

173 _ShowAndroidToastMessage("ARCore encountered a problem connecting.
Please start the app again.");

174 m_IsQuitting = true;

175 Invoke("_DoQuit", ©.5F);

176 }

177 }

178

179 /// <summary>

180 /// Actually quit the application.

181 /// </summary>

182 private void DoQuit()

183 {

184 Application.Quit();

185 }

186

187 /// <summary>

188 /// Show an Android toast message.

189 /// </summary>

190 /// <param name="message">Message string to show in the toast.</param>

191 private void _ShowAndroidToastMessage(string message)

192 {

193 AndroidJavaClass unityPlayer = new
AndroidJavaClass("com.unity3d.player.UnityPlayer");

194 AndroidJavaObject unityActivity =
unityPlayer.GetStatic<AndroidJavaObject>("currentActivity™);

195

196 if (unityActivity != null)

197 {

198 AndroidJavaClass toastClass = new
AndroidJavaClass("android.widget.Toast");

199 unityActivity.Call("runOnUiThread"”, new AndroidJavaRunnable(() =>

200 {

201 AndroidlavaObject toastObject =
toastClass.CallStatic<AndroidJavaObject>("makeText", unityActivity,

202 message, 9);

2e3 toastObject.Call("show");

204 s

205 }

206 }
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207 }
208 }
209
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