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RESUMEN

El presente trabajo investigativo tiene como proposito estudiar dos herramientas de
desarrollo de videojuegos y realidad aumentada, con la presentacién de objetos animados, por
lo que se desarrollara una aplicacion moévil que se ejecutara en la plataforma Android, que
mostrara una seleccion de animales en 3D con sus movimientos naturales y los sonidos
caracteristicos, adicionalmente permitira usar la funcionalidad: juego de pares mediante las
tarjetas ilustradas con Vumarks, de modo que sea atractivo para nifios de 6 afios que tienen
acceso a un celular o Tablet, la aplicacion debe permitir vivir la experiencia del juego con las
animaciones y sonidos, pero que también incentive al ejercicio de la memoria con la busqueda

de cartas pares.

Respecto a la tematica principal de la investigacion se realizé estudios sobre la realidad
aumentada, el modelado y animacion de objetos, asi como también de las herramientas que se
aplicaron para la implementacion de la aplicacién denominada “Yuyay App”, la cual usa el SDK
Vuforia para el reconocimiento de imagenes, el Motor Unity para la renderizacion de los objetos

3D y su animacion y C# como lenguaje de programacion.

Un tema de vital importancia constituye la seleccién de la metodologia, en el desarrollo
del proyecto se eligio6 Scrum por ser una de las mas utilizadas en la industria de software,
debido a su versatilidad y entrega constante de valor, iteraciones o los llamados Sprints, que
permiten la comprobacién de funcionalidad, asi como también favorecen una mejor adaptacion
a las necesidades de los stakeholders; de manera que permita enfocarse en el desarrollo de
software y en la generacion de valor del producto final, antes que la creacion de documentacién

que no genera valor para el usuario final.

Al finalizar este trabajo se obtiene una aplicacién movil para Android con objetos de
realidad aumentada que permite reproducir los sonidos y mostrar animaciones de movimientos

de animales con sus respectivos nombres.

Se realizé una encuesta dirigida a estudiantes de segundo afio de educacién basica en
cuyos resultados se establece como una herramienta disefiada para teléfonos inteligentes que
usen Google Play como plataforma de descarga, para nifos que utilicen la tecnologia RA en el

proceso educativo.
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ABSTRACT

The purpose of this research work is to study two videogame development tools and
augmented reality, with the presentation of animated objects, so a mobile application will be
developed that will run on the Android platform, which will show a selection of animals in 3D with
its natural movements and characteristic sounds, additionally allow the use of functionality:
game of pairs through the cards illustrated with Vumarks, so that it is attractive for children of 6
years who have access to a cell phone or tablet, the application should allow to live the
experience of the game with the animations and sounds, but that also encourages the exercise

of memory with the search of even cards.

Regarding the main topic of the research, studies were conducted on augmented reality,
the modeling and animation of objects, as well as the tools that were applied for the
implementation of the application called "Yuyay App", which uses the Vuforia SDK for the
recognition of images, the Unity Engine for the rendering of 3D objects and their animation and

C # as a programming language.

A topic of vital importance in the development of the project constitutes the selection of the
methodology, Scrum was chosen as one of the most used in the software industry, due to its
versatility and constant delivery of value, iterations or the so-called Sprints, which they allow the
verification of functionality, as well as favoring a better adaptation to the needs of the
stakeholders; in a way that allows focusing on the development of software and the generation
of value of the final product, rather than the creation of documentation that does not generate

value for the end user.

At the end of this work you get a mobile application for Android with augmented reality
objects that allows you to reproduce the sounds and show animations of animal movements with

their respective names.

A survey was conducted aimed at second year students of basic education whose results
is established as a tool designed for smartphones that use Google Play as a download platform,

for children who use RA technology in the educational process.
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INTRODUCCION

Problema

En la actualidad la provincia de Imbabura no cuenta con una industria representativa de
desarrollo de software, existiendo Unicamente pequenos departamentos de sistemas que
generan aplicaciones para cubrir sus propias necesidades, razén por la cual normalmente el
conocimiento se limita al giro del negocio y a la tecnologia que en la misma se utiliza. Esto hace
que el desarrollo de aplicaciones independientes y puntualmente las aplicaciones méviles con
realidad aumentada sean casi inexistentes; de igual forma el conocimiento sobre las
herramientas para desarrollar las mismas es casi nulo. Debido a esto se ha propuesto como
objetivo realizar un estudio que permite elaborar una guia completa de consulta para
desarrolladores de software que se inician en el uso de las herramientas a abordar en esta

tematica.

Desde otra perspectiva, segun (DAVERLI, 2013), un gran porcentaje de nifios y jovenes
dedican gran parte de su tiempo al uso de medios digitales para comunicarse y entretenerse; ya
casi no usan juegos analdgicos y no se comunican cara a cara, aspecto que afecta el desarrollo
de las relaciones interpersonales, ya que la interaccion del dia a dia es principalmente a través

de medios electronicos como se resume en la figura 1.

Herramienta incentiva
el uso de juegos
analogicos

Aprendizaje mientras Mejoramientode
juega habilidadessociales Efectos

Nifios casiya no usan juegos analogicos y no se

comunican cara a cara PROBLEMA CENTRAL

Uso excesivo de Falta de interés en
tecnologia juegos analdgicos

Poco interésen leer Causas

Fig. 1. Diagrama de causas y efectos



Considerando los aspectos sefialados e integrandolos, se decide desarrollar una
aplicacion con Unity para ofrecer una alternativa que revierta al menos de manera parcial este
problema, que afecta a los nifios de la ciudad de Ibarra de forma especifica y del mundo en

general.

Antecedentes

Ya desde hace algunos anos el desarrollo de software se ha orientado hacia las
aplicaciones moviles, ya que la masificacion del uso de dispositivos méviles como celulares y
tabletas ha cambiado la forma de interactuar y de acceder a la informacién. Cada vez es mas
comun hacer actividades cotidianas como transacciones bancarias, compras, pagos de

servicios, entre otras, desde un dispositivo mévil.

Las tendencias actuales se dirigen hacia el desarrollo de aplicaciones utilizando nuevas
tecnologias como la Realidad Aumentada que segun (Azuma, 1997), es una experiencia que
afiade objetos virtuales a la vista directa de un usuario en un entorno real, generando la ilusion
de que esos objetos estan presentes realmente; un ejemplo de Realidad Aumentada es la
popular aplicacion Pokémon Go de Niantic. La realidad aumentada (RA), es una de las
tecnologias mas prometedoras en educacién de acuerdo a (Gutiérrez, Duque, Chaparro, &
Rojas, 2018).

Segun (Yaguapaz, 2018), hace algunos afios se usan nuevos y distintos frameworks con
diferentes lenguajes de programacion, esto con el fin de acelerar el desarrollo y reducir los
costos, reutilizando cédigo fuente y promoviendo buenas practicas de desarrollo de software.
Uno de los mas usados y populares motores para realizar aplicaciones de juegos y realidad
aumentada es Unity de Microsoft, ya que como se sefala en su sitio oficial (Unity -
Multiplatform) permite realizar aplicaciones multiplataforma, que se compilan una vez y se

despliegan en cualquier lugar.

Los usuarios que mas usan dispositivos méviles para entretenimiento son los nifios y
adolescentes (DAVERLI, 2013); quienes casi ya no usan juegos analdgicos a los que
consideran como “antiguos o viejos”; oportunidad para la industria del software pero que les
quita a los nifios la oportunidad de interactuar entre ellos, por lo que es conveniente a través de

la tecnologia retomar juegos “viejos” siendo la Realidad Aumentada una alternativa para



hacerlos un poco mas atractivos, incentivandolos a jugar con otros ninos como lo hacian las
generaciones pasadas y dandoles la oportunidad de desarrollar sus habilidades sociales y quiza

mejorar su conocimiento y cultura general en el transcurso.
Objetivo general

Realizar el estudio del Motor de Videojuego Unity con SDK Vuforia para el desarrollo de
aplicaciones mdviles con Android creando un juego RA sobre tarjetas ilustradas en pares para

nifos.
Objetivos especificos

o Elaborar documentacién técnica que servird como guia para las personas interesadas
en el Motor de Videojuego Unity y SDK Vuforia.

¢ Implementar la metodologia SCRUM en el proceso de desarrollo.

e Desarrollar una aplicacién movil de realidad aumentada de tarjetas ilustradas en pares

para nifios.
Alcance de la investigacion

Esta tesis tiene como intencion el analisis de las caracteristicas y funcionalidades del
motor de videojuego Unity con Sdk Vuforia cuyo enfoque es la realizacion de aplicaciones
moviles con realidad aumentada. Se elaborara documentacion sélida que servira como base

para las personas que se interesen en esta tecnologia.
Alcance de la aplicacién

Se desarrollara una aplicacién movil que permita leer tarjetas ilustradas de animales que
serviran de marcadores, una vez detectado el marcador desplegara en realidad aumentada el
animal elegido en 3D como se muestra en la figura 2; se crearan 10 modelos de tarjetas en
pares; adicionalmente se desplegara informaciéon del animal elegido y permitira tomar
fotografias de la realidad aumentada. La aplicacion estara disponible en Google Play
exclusivamente para los dispositivos con sistema operativo Android y se desarrollara con las
herramientas a ser estudiadas. Funcionara en modo Standalone y no necesitara internet para

funcionar.



Fig. 2. Ejemplo del funcionamiento de realidad aumentada

Justificacion Social

La presente investigacion pretende aumentar el interés en los juegos analogicos
mediante el uso de la realidad aumentada y tarjetas ilustradas en pares para nifos
proveyendo informacion adicional sobre el animal de la tarjeta par encontrada. Al estar
disefiado para jugar entre dos o mas nifios se impulsara la interaccién directa
aprovechando las caracteristicas innatas del ser humano sobre la competencia,

mejorando sus habilidades sociales y quiza aprender algo nuevo en el proceso.

Justificacion Econdmica

El desarrollo de aplicaciones méviles y de realidad aumentada es una tendencia que
sigue creciendo y brinda oportunidades de emprendimiento y crecimiento profesional en el
desarrollo de juegos de marketing y publicidad. Como indica (Guaitara, 2014), cada vez que la
tecnologia evoluciona, se requiere usar herramientas que mejoren y faciliten la publicidad.
Segun (Mufioz L. , 2017) la Realidad Aumentada puede ser utilizada de diferentes maneras en
diferentes campos, como son la publicidad, la educacién, la medicina entre otras; las
aplicaciones solo estrian limitadas por la imaginacion de sus creadores y el interés de los

usuarios genera oportunidades economicas dentro de este campo en desarrollo constante.



Justificacion Técnica

Unity y Vuforia, son herramientas con multiples casos de éxito en la implementacion de
aplicaciones moviles de realidad aumentada como por ejemplo Pokemon Go, y con un gran
respaldo tecnologico brindado por Microsoft. La realidad aumentada junto a la realidad virtual
actualmente tiene su principal aplicacién en videojuegos (Bedoén, 2018) por lo que es propicio

usarla en este estudio.

Las dos herramientas se pueden descargar gratuitamente para empezar a utilizarlas y
alcanzar las habilidades en el desarrollo de juegos y aplicaciones de realidad aumentada;

ademas la aplicacion se generara como herramienta de estudio.

En la actualidad la alta competitividad lleva a las companiias a desarrollar productos de
forma rapida y con calidad (Sobrevilla, Hernandez, Velasco-Elizondo, & Soriano, 2017). Una
alternativa para lograr este efecto es usar metodologias agiles como Scrum, la cual permite a
través de procesos iterativos llamados Sprint entregar valor de forma constante y evolutiva en el
desarrollo de software. Segun The Chaos Report (The Standish Group International, 2016), el
uso de este tipo de metodologias logra una baja tasa de proyectos fallidos comparados con

otras mas tradicionales.

Contexto

Existen varios proyectos de titulacién que se realizaron en diferentes universidades

acerca de realidad aumentada y el desarrollo de aplicaciones moviles, por ejemplo:

e Universidad Regional Auténoma de los Andes UNIANDES. Aplicacion de realidad
aumentada orientada a la publicidad de alto impacto en la empresa Vecova Cia. Ltda.
Desarrollada por Ana Verdnica Guaitara Lopez en el afio 2014.

e Universidad Técnica del Norte, Construccion de una aplicacion de componentes
electronicos basicos utilizando la realidad aumentada para las nifas, nifios y jovenes de la

zona 1 del Ecuador. Desarrollada por Luis Salazar en el ano 2016.



e Escuela Superior Politécnica del Chimborazo, Realidad aumentada como herramienta de
aprendizaje en nifios de seis afios del Colegio Jr. College (Lépez, 2013). Desarrollada por
José Lopez en el 2012

e Universidad Técnica del Norte. Visita virtual de edificaciones arquitectonicas utilizando

Realidad virtual y realidad aumentada. Desarrollada por Cristian Bedén en el afio 2018.

En contraste a los proyectos descritos anteriormente, este estudio busca analizar las
caracteristicas de Unity y Vuforia para el desarrollo de aplicaciones moviles de realidad

Aumentada con objetos animados y su aplicabilidad en la industria del software.



CAPITULO 1

1. Marco Teérico

1.1. Estado del arte

El uso de la realidad aumentada en Ecuador esta en constante incremento, sobre todo en
sectores como la educacion, contribuyendo a que la sociedad en general se beneficie de esta
experiencia. La evolucién de la tecnologia ha generado mas altas tasas de acceso a diferentes
sectores de la sociedad; asi, los teléfonos que solamente fueron utilizados para comunicarse,
actualmente brindan facilidades para aprovechar e implementar en nuevas formas de

ensefianza aprendizaje.

La realidad aumentada es un término que va en constante crecimiento y evolucion desde
hace ya muchos anos, sus inicios a través de Tom Caudell en 1992 han avanzado
vertiginosamente y actualmente favorecen las experiencias educativas a través de la practica en
el aula. Empresas pioneras en el desarrollo tecnolégico tales como Samsung, mediante la
publicacién del articulo “La realidad virtual de Samsung en beneficio de la educacion y la
sociedad en general” y expuesto en la ciudad de Quito el 19 de octubre de 2016, menciona: “La
realidad virtual se esta tomando el mundo, son mdltiples los usos que se estan haciendo de
esta tecnologia, pues no solo se limita a producir contendidos de entretenimiento, sino también
a cambiar la forma en la que algunas organizaciones o instituciones se acercan a sus publicos

de interés.”

Un campo amplio de implementacién de este tipo de tecnologias es la aplicacién en la
simulacion de vivienda, por lo que Morgan Doyle, representante del BID en Ecuador, citado en
(INFOPOWER, 2016) aseguro que “cerca de 900 millones de personas viven en asentamientos
informales a nivel mundial. En Habitat Ill, buscamos que nuestros visitantes conozcan una
historia real de lo que vive una comunidad de América Latina, a través de la realidad virtual,
buscando generar conciencia y empatia sobre esta problematica que nos llama a buscar
soluciones integrales de manera conjunta’. Afirmacién que resalta las ventajas de la utilizar la

realidad aumentada en diversas areas con beneficios importantes para la sociedad.

En la investigacion realizada por (Montecé Mosquera, Verdesoto Arguello, Montecé
Mosquera, & Caicedo Camposano, 2017) en la publicacién “Impacto de la realidad aumentadal

en la educacion del siglo XXI” cita a diferentes autores sobre diversos trabajos donde aplica la



realidad aumentada y menciona que con el transcurrir de los ultimos anos la Realidad
Aumentada (Augmented Reality) RA se ha posicionado como una tecnologia que se ha
acercado a diferentes entornos de la sociedad relacionados con la publicidad, el mercadeo,
videojuegos y en la educacion ha generado un alto impacto que brinda diversos beneficios al

proceso de ensefianza — aprendizaje.

El trabajo de (Garcia & Cabero, 2016) describe a la realidad aumentada como una de las
tendencias de uso que se impone y que tiene una presencia significativa en los aspectos
relacionados con la formacion. El objetivo del presente trabajo de investigacion es motivar al
lector para direccionar todo avance tecnoldgico que se obtenga con la realidad aumentada a la

formacion académica, determinando que sirva de apoyo para el proceso educativo.

En el ultimo afo (Hanke, 2016) se popularizé6 un juego de realidad aumentada para
atrapar pokemones virtuales en contextos reales, llamada Pokemon Go, constituyéndose como
un fendmeno mundial con mas de 15 millones de usuarios. El videojuego permite recrear algo
que se creia irrealizable: atrapar pokémons tal como lo hacian los personajes de la serie. El
doctor en psicologia Juan Moisés de la Serna, autor del libro “Ciberpsicologia: relacion entre
mente e Internet”, habla de una "huella" en la memoria del consumidor que se reactiva cuando

franquicias tan influyentes lanzan un producto nuevo (De la Serna, 2016).

1.2. Realidad aumentada

La definicion de esta tecnologia es sencilla de interpretar asi como lo menciona (Mufioz
Carril, 2013) quien sefala que la realidad aumentada (RA) es un tipo de tecnhologia
relativamente emergente que “aumenta” la realidad, es decir, permite combinar el mundo real
con elementos del ambito virtual, por lo que ha permitido realizar la integracion y combinacion
de estos dos tipos de elementos en un mismo mundo. Para la utilizacién de estas herramientas
solamente se requiere un dispositivo movil que disponga de camara, software intérprete y
activadores de realidad aumentada, la cual no es difici de obtener, pudiendo ser un

smartphone, tableta, videoconsola.



El crecimiento de esta tecnologia ha dado paso a la generacidon de material con diversos
fines, entre ellos los educativos, comunmente como refuerzo de libros de texto. A continuacion

se muestran algunas aplicaciones sobre las que se basa la investigacion de (Reinoso, 2018).

- Cyborg reality

- Apple ARKIT

- Gymkanas

- Geo Based

- Pokemon GO

- Aumentaty Creator

- CoSpaces

1.3. Realidad aumentada en la educacion

El desarrollo de esta tecnologia ha permitido la creacion de libros de texto, los cuales
mejoran su nivel de interactividad, permitiendo visualizar objetos en 3D, integrando ejercicios en
donde el alumno/a explora dichos objetos desde todas las perspectivas posibles. Por ejemplo,
en la figura 3 se dispone de un libro con ilustraciones para hacer una demostracion de animales

en 3D sobrepuestos a la imagen real.

Fig. 3. Animacion de realidad aumentada
Fuente: (Moran Bernaldo de Quirés, 2016)



La realidad aumentada ha experimentado un gran ascenso de popularidad en los ultimos
afios y tiene multiples areas de aplicacién entre las cuales se han destacado los video juegos,

dando paso a la construccion de aplicaciones para su uso en la educacion.

En el ambito de la educacién, al trabajar con nifios el objetivo de la realidad aumentada es
lograr la combinacion entre ésta y con la literatura, encendiendo la curiosidad en el lector e
incentivando el deseo de descubrir mas, algo similar a las ilustraciones tradicionales de los
libros, donde el texto y las imagenes trabajan juntas para contar la historia de manera
complementaria incrementando el interés en la lectura e incluso a comprender mejor el mensaje

de la historia. (Vazquez, 2018).

(Mufoz J. M., 2015), en el articulo denominado “Realidad aumentada, realidad disruptiva

en las aulas” seflala que existen cuatro tipos de niveles de realidad aumentada:

¢ Nivel 0. Cdodigos QR para activar la informacion dentro de ese elemento: enlaces,
documentos, contactos.

¢ Nivel 1. Marcadores o formas geométricas sencillas que permiten la superposicion de
elementos en 3D, como el proyecto de Avenues que utiliza las siluetas de los paises
como marcadores.

¢ Nivel 2. Makerless o reconocimiento de objetos fisicos o sus fotografias que activan la
informacién adicional de realidad aumentada. Ademas, permiten incorporar informacién
mediante dispositivos GPS.

¢ Nivel 3. Vision aumentada donde se interactua directamente con la realidad fisica y no
solo con determinados objetos para ampliar informaciéon. Por ejemplo, se puede

mencionar la aplicacion GoogleGlass.

1.4. Ventajas de la realidad aumentada en la educacion

Esta tecnologia puede resultar muy interesante para que los mas pequeios exploren su
realidad mas cercana desde otra perspectiva, es por ello que es importante describir y analizar

los beneficios y consecuencias que genera la aplicacion de esta tecnologia.
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Segun (Mufoz Carril, 2013), una de las ventajas del uso de la realidad aumentada es su
integracion con diversas areas curriculares como matematicas, ciencias, educacién fisica,
idiomas, conocimiento del medio, entre otros aspectos. Un claro ejemplo de ello se presenta en

el uso de la aplicacién learnAR.

Si se orienta a la modalidad de aprendizaje en linea o e-Learning, puede integrarse en
cursos on-line para la adquisicion de aprendizajes practicos e inclusive incorporarse a través de

juegos virtuales basados en el reconocimiento gestual y la geolocalizacion.

Segun (Broadhurst, 2018) que se caracteriza por ser experto en trabajar con nifios que
tienen problemas de atencion a la lectura, sefiala que ahora se muestran mas inclinados a
elegir un libro que incluya esta tecnologia. Lo bueno de fusionar la tecnologia de realidad
aumentada con lo tangible de los libros, es convertir una historia desarrollada sobre papel en
algo interactivo que atraiga a los nifios en general y sobre todo a aquellos que tengan

dificultades.

1.4.1. Experiencias en el aula que brinda la realidad aumentada

Los avances y evolucidén de esta techologia han dado paso a la denominada Educacion
3.0, existen experiencias positivas, las cuales se describen en base a la investigacion realizada

por (De Miguel, 2018), quien describe algunas de las vivencias de los docentes en el aula.

- Patricia Merin y José Pedro Martinez emplean la app QuiverVision con sus alumnos
de 3° de la ESO para el estudio de las células.
“El primer afio que la usamos, los estudiantes tenian permiso para traer sus propios
dispositivos moviles. Los organizamos en grupos cooperativos y lo interesante no
solo fue ver como trabajaban la actividad sino como se ayudaban y se desenvolvian
con la RA” (De Miguel, 2018)

- Guillermo Medrano de los Salesianos Los Boscos (Logrofio), textualmente comenta
“Hemos realizado experiencias en el area de matematicas con la visualizacién de

figuras geométricas y en Lengua hemos creado audiolibros a partir de una imagen o
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dando vida a los libros. Una compariera de educacion especial me planteaba hace

poco realizar algunos contenidos y en breve prepararemos algo” (De Miguel, 2018)

En el portal (Realinfluencers, 2017) describe cinco razones para integrar realidad

aumentada en el desarrollo de las clases:

12

Interactividad: “Si anteriormente los contenidos — incluyendo los interactivos —
solian remitir a la pasividad de una de las partes en el aula (alternadamente
profesores o alumnos), la realidad aumentada permite que esa interactividad se
haga en grupo.” (Realinfluencers, 2017)

Facilidad de uso y creacion de contenidos: Sin duda que esta tecnologia abri6 de
forma muy rapida todo un mundo de posibilidades educativas, tanto por la facilidad
de acceso, uso y disponibilidad, el ejemplo mas claro fue en el afo pasado la
aplicacion Pokemon GO, que ofrecié muchas opciones de personalizacion y creacion
de contenidos propios, y evidentemente exige un nivel elevado de atencioén de los
estudiantes puede transformarse a través de la realidad aumentada en algo

especialmente divertido y estimulante. (Realinfluencers, 2017)

. Ampliacion del espacio de aprendizaje: Una de las ventajas descritas por la

realidad aumentada que muy temprano dejo entusiasmados a los profesores fue la
oportunidad de expandir el espacio fisico del aula, ya sea dentro o fuera de las
instalaciones de los colegios. (Realinfluencers, 2017)

El lenguaje de la generacion Touch: Para la llamada generacién Touch,
ordenadores, ratones y teclados son objetos practicamente obsoletos y todo gira en
torno a lo tactil. Para un grupo de alumnos que crecid con tabletas, ya no existe otra
forma de manejar un dispositivo y la realidad aumentada esta justamente pensada
para esa dinamica gestual. (Realinfluencers, 2017)

Estimulo de la curiosidad: En la investigacion realizada en el portal de
(Realinfluencers, 2017) describe que los docentes relatan un incremento significativo
de la curiosidad, directa o lateral, por determinados temas, por lo tanto, la utilizacion
de la realidad aumentada ha permitido enfocar un determinado concepto en la clase,
lo que generd en los alumnos animo para buscar mas informacién y documentarse

por esos temas.



1.5. Falencias de la educacion para la integracion de la realidad aumentada

Sin duda que la implementacion de nuevas tecnologias trae consigo muchos beneficios
para la educacion, pero es importante mencionar que exige grandes retos. Segun la
investigacion realizada por (Soto, 2018) menciona tres situaciones generadas en el ambito
educativo; en América latina, la implementacion de estas tecnologias se ve mermada por la falta
de conocimiento y preparacion de los educadores y disenadores. También se menciona el alto
costo para el desarrollo e implementacioén, por lo que claramente no facilita la accesibilidad y
facil disponibilidad. Finalmente, debe tenerse en cuenta que los sistemas y modelos
educativos de muchos paises de la region, como Ecuador estan constituidos para ensefar bajo
estrategias de aprendizaje del siglo XX, por lo que hay que actualizar los modelos de
ensefanza tradicional, debido a que la tecnologia esta en cambio continuo y la sociedad debe
adaptarse a ellos. En consecuencia, los sistemas de ensefianza aprendizaje anulan la
participacion de nuevas tecnologias como la realidad aumentada por lo que los usuarios deben

acudir de forma particular o individual a estos nuevos medios educativos.
1.6. Aplicaciones de realidad aumentada aplicada en la educacion

En una sociedad en constante cambio donde los individuos deben estar sometidos a un
proceso continuo de aprendizaje, no sélo en su época universitaria sino también a lo largo de su
vida profesional, las posibilidades que ofrecen estas aplicaciones son inmensas para llegar a un
amplio universo de personas que pueden continuar su formacion sin ningun tipo de limitacion

geografica, temporal o fisica.

Realizando un analisis a las diferentes fuentes de consulta sobre la realidad aumentada
en la educacion, en el articulo del portal (Mas educacién, 2017) se describen cinco campos o
areas de estudio de realidad aumentada que estan orientadas al mejoramiento del proceso de

ensefianza aprendizaje.
1.6.1 Los libros de texto mejorarian su nivel de interactividad

Se trata de aunar texto, ya sea en papel o en formato electrénico con video, de modo que
los lectores puedan acceder a material audiovisual complementario que enriquece el contenido

de la propuesta editorial mientras leen el libro. (Domingo, 2018)
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1.6.2 Escenarios y experiencias basadas en la geolocalizaciéon

Con la implementacion docente de herramientas de cartografia digital y realidad
aumentada tales como servicios en linea, dispositivos y aplicaciones para moéviles, Sistemas de
Informacion Geogréfica, entre otros, se desea avanzar con la propuesta de metodologias de

aprendizaje innovadoras. (Leiva Olivencia & Moreno Martinez, 2015)
1.6.3 Integracion con otros entornos de aprendizaje

La realidad aumentada permite una adecuada integracion con entornos de aprendizaje
externo como WebQuests, mejorando la motivacion del alumnado y contribuyendo al

aprendizaje por descubrimiento.
1.6.4 Integracion componente E-Learning

Este tipo de componentes se implementa a través de su integracion en cursos en linea o
mediante juegos virtuales, cuyo fin es el aprendizaje de la comunicacion por sefias o la

geolocalizacion.
1.6.5 Areas de integracion de la realidad aumentada

La tecnologia de realidad aumentada en muchos casos permite que se integren las

diferentes ramas de la ciencia como son la biologia, matematica, fisica, idiomas entre otros.
1.7 Aplicaciones maéviles para la educacion

El crecimiento, innovacion y evolucion de los dispositivos méviles ha dado paso a la
generacion de nuevas formas de comunicacién y difusion del conocimiento, es por ello que el
desarrollo de las aplicaciones para los dispositivos ha tenido un enorme crecimiento para todas
las areas del conocimiento. Hoy dia practicamente toda la poblacién puede estar conectada a
Internet en cualquier momento y desde cualquier lugar, lo que esta provocando una serie de
cambios importantes en la forma en que las personas se relacionan, trabajan, estudian,
compran o consumen informacion. Las comunicaciones conjuntamente con la buena conexién a
internet que ofrecen las operadoras en el pais, ha sido de gran importancia para la difusién de

esta tecnologia y medios de aprendizaje.
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1.8 Unity y Vuforia para el desarrollo de aplicaciéon en realidad aumentada

Se plantea el analisis e implementacién de Unity como motor de videojuegos, el cual esta
disponible para diferentes plataformas. Unity es una aplicacién que se utiliza como lector de
figuras 3D, ademas de ser el compilador de escenas. Cabe destacar que para exportar los
proyectos hacia los dispositivos méviles es indispensable contar con los kits de desarrollo de
software (SDK) pertinentes, que permiten la lectura como tal. Tomando como referencia la
investigacién de (Alvarez Marin, Castillo Vergara , Pizarro Guerrero, & Espinoza Vera, 2017) las
etapas del proceso de modelado se presentan en la figura 4, con tres fases principales:

Preparacion de Vuforia, Trabajo en 3DS Max y Autodesk Inventor y Trabajo en Unity.

Vuforia Engine es la plataforma mas utilizada para el desarrollo de aplicaciones para
realidad aumentada, con soporte para teléfonos, tabletas y gafas. Los desarrolladores pueden
agregar facilmente la funcionalidad avanzada de vision de computadora a las aplicaciones de
Android, iOS y UWP, para crear experiencias de realidad aumentada que interactuan de

manera realista con los objetos y el ambiente.

Preparacién de Trabajo en 3D Maxy Trabajo en Unity

Vuforia Autodesk Inventor

*Creaciénde *Disefioy Edicion * Importacién

cuenta Vuforia de Imagenes 3D desde Vuforia

*Seleccion de * Agregado de * Configuraciénde
Cédigo AR Texturas camara

* Obtencién de * Exportacién * Incorporacién de
licencia imagen de

. Descarga de CédTgOS ARaun
DataSet Modelo

s Incorporacién de
Funciones en
Botones

* Descarga SDKy
exportacion
Smartphone

Fig. 4. Etapas para el desarrollo de aplicaciones con Unity

1.9 Vuforia in Unity: aplicaciones de realidad aumentada multiplataforma
Unity ofrece compatibilidad inmediata con Vuforia 7. Los desarrolladores pueden crear
aplicaciones AR multiplataforma que combinan graficos 3D con todo tipo de objetos fisicos y
entornos directamente desde el editor de Unity. Los desarrolladores ahora pueden llegar a
15



millones de usuarios adicionales y mejorar las experiencias de AR con capacidades avanzadas

de visién de computadora.
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Las caracteristicas del framework Vuforia (Vergara, 2018)(Vergara, 2018).

. Vuforia Ground Plane: Le permite adjuntar contenido digital a superficies horizontales,

como pisos y mesas, en entornos cotidianos. Es una solucion ideal para crear juegos y
aplicaciones de visualizacion de productos que interactian en el mundo real.

Model Targets: Es la ultima evolucion de las capacidades de reconocimiento de objetos
de Vuforia. Con los marcadores (targets) del modelo ya no se necesita un disefo visual
detallado para reproducir el contenido digital, en su lugar, puede asociar contenido a los
objetos en funcion de su forma. Los objetos modelo también ofrecen un seguimiento de
360° en tiempo real y una robustez de seguimiento excepcional en una gama de
entornos, condiciones de iluminacion y distancias.

Image Targets: Representan la forma mas facil de colocar contenido de realidad
aumentada en objetos planos, como paginas de revistas, tarjetas de intercambio y

fotografias.

. Cloud Targets: Le permite administrar grandes colecciones de objetivos de imagen

desde su propio CMS. Es de utilidad para admitir catalogos de productos, publicidad
impresa y cualquier otra aplicacion que se beneficie de las versiones sencillas de
grandes conjuntos de imagenes.

Multi Targets: Son ideales para colocar el contenido de realidad aumentada en objetos
con superficies planas que pueden verse desde varios lados o que contienen varias
imagenes. El embalaje del producto, los pésters y los murales son excelentes para
multiples objetivos.

Cylinder Targets: Permiten colocar contenido de realidad aumentada en objetos con
formas cilindricas y conicas. Las latas de refrescos, botellas y tubos con disefios

impresos son excelentes candidatos para los objetivos de cilindros.

. Object Targets: Son modelos 3D que se pueden reconocer y rastrear cuando se

escanean. El reconocimiento de objetos funciona mejor con cuerpos que son

geométricamente estables y tienen detalles de superficie.

. VuMarks: Son marcadores de realidad aumentada de disefio personalizado que pueden

codificar datos para admitir ID Unicos, asi como datos de texto y bytes. VuMarks es una
excelente manera de identificar instancias Unicas de un objeto que forma parte de una
serie o coleccion. Constituyen una solucién popular para desbloquear experiencias

digitales para juguetes y productos de venta minorista.



i. Device Tracking: Proporciona un robusto rastreador de dispositivos de adentro hacia
afuera para el seguimiento rotatorio de cabezas y manos en dispositivos estandar.
j- Digital Eyewear: Vuforia permite a los desarrolladores crear contenido para dispositivos
Opticos de diadema, tales como Microsoft HoloLens, ODG R7 y Vuzix m300.
1.10 Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles
Scrum se ha destacado como la metodologia agil mas utilizada en el mundo con una gran
aceptacion segun la informacion que brinda (Higuera, Duran Camelo, & Torres Cediel, 2014), en
la que se definen claramente unos roles, artefactos y reuniones especificas que miden de
manera constante el desarrollo del proyecto y beneficia la comunicacion del equipo; sin
embargo, la ubicacidon geografica de los miembros del equipo, asi como las dificultades que
pueden surgir para tener el equipo centralizado generan retos que se deben abordar en un

mundo globalizado. (Torres Cediel, Duran Camelo, & Alberto Higuera, 2014).

1.11 Juegos analégicos versus digitales: un desafio para la educacion

Segun (Planells de la Maza, 2014), la industria de los videojuegos con el paso del tiempo
ha ido evolucionando de manera creciente y su crecimiento se ha visto como legitimidad social
y que se vinculaba estrechamente con unos resultados econémicos. Los videojuegos ocupan
hoy una posicién en el espacio de ocio tanto de la gente joven como de ciertos sectores de la
poblacion adulta, segun los datos de facturacion y horas de consumo que se muestra en

investigacion realizada por (Planells de la Maza, 2014).

La investigacion realizada por (Boullosa, 2018) en el articulo denominado “El mundo antes
que la pantalla: ventajas del juego analégico” brinda un analisis de las ventajas de los juegos
tradicionales y la importancia del crecimiento personal que ayuda a formar el criterio humano y
a mejorar la integracién familiar. En uno de sus parrafos sefala: “Aprovechar una tarde de buen
tiempo primaveral después del invierno o una mafiana de fin de semana, para jugar como un
nifio o enriquecer el entorno de juego de nuestros hijos, visitando algun paraje natural de
proximidad y animando a que exploren el medio como un terreno con posibilidades de juego y

aprendizaje inabarcables.”

Por lo tanto, la recreacion en las personas es muy importante para el desarrollo intelectual
y emocional ya que es de mucha utilidad para los nifios porque se encuentran en constante
exploracién, agregar herramientas tecnologicas para estas actividades permitiran el incremento

del interés por el conocimiento.
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1.12 Los videojuegos como parte del entorno social

La industria de los videojuegos se encuentra en constante crecimiento con varias décadas
de vida y centenares de millones de usuarios y participantes. A medida que aumentan las
exigencias educativas y las jornadas de los niflos compiten en nivel y duraciéon con la de sus
padres, se reducen las oportunidades para explorar el mundo sin la urgencia de traducir cada
actividad en provecho inmediato. En este contexto, el juego brinda varias posibilidades de
crecimiento de tipo mental: no hay que subestimar los efectos sobre estado de animo y frescura
intelectual de compartir una velada jugando con otros segun las reglas perennes de algun

pasatiempo analdgico. (Boullosa, 2018)
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CAPITULO 2

2. Analisis de la Metodologia SCRUM

21. Metodologia de desarrollo de software agil

2.1.1. Qué es SCRUM

Definir lo que es SCRUM es muy amplio, por lo que a continuacion se describen

definiciones de varios autores:

SCRUM es un método de desarrollo agil de software propuesto y concebido por Jeff
Sutherland y su equipo de desarrollo a inicios del afio de 1990, desde aquellos afos se ha
considerado a SCRUM como una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de
proyectos de software que incorpora las siguientes actividades estructurales: requerimientos,

andlisis, disefio, evolucion y entrega. (Pressman, 2010, pags. 59-60)

Segun el portal (Proyectos Agiles, 2018), Scrum es un proceso en el que se aplican un
conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente en equipo y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccién tiene

origen en un estudio acerca de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Es por eso que, Scrum esta especialmente
indicado para el desarrollo de entornos complejos, donde se necesita obtener resultados de
manera mas rapida y efectiva, donde los requisitos son cambiantes con el transcurso del tiempo
0 son poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad

son fundamentales en el desarrollo del software requerido.
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Una de las mejores y claras definiciones desde el punto de vista profesional basado en la
experiencia, por su sencillez y al ser muy corta es la que se describe en (incubic, 2018). Scrum
es un método para solventar problemas complejos, entregando productos que aporten el mayor
valor posible, es una metodologia que esta basada en procesos empiricos de control; es decir,
el conocimiento viene de la experiencia y se toman decisiones en funcion de la informacion que

se tiene.

2.1.2. Fundamentos basicos del Scrum

Segun la informacién recopilada de (Proyectos Agiles, 2018), Scrum se basa en los

siguientes fundamentos:

o El desarrollo incremental de los requisitos del proyecto en bloques temporales cortos y
fijos (iteraciones de un mes natural y hasta de dos semanas, si asi se necesita).

e La priorizacion de los requisitos por valor para el cliente y coste de desarrollo en cada
iteracion.

e EIl control empirico del proyecto. Por un lado, al final de cada iteracién se demuestra al
cliente el resultado real obtenido, de manera que pueda tomar las decisiones necesarias
en funcion de lo que observa y del contexto del proyecto en ese momento. Por otro lado,
el equipo se sincroniza diariamente y realiza las adaptaciones necesarias.

e La potenciacién del equipo, que se compromete a entregar unos requisitos y para ello se
le otorga la autoridad necesaria para organizar su trabajo.

e La sistematizacioén de la colaboracion y la comunicacién tanto entre el equipo, como con
el cliente.

o El time boxing de las actividades del proyecto, para ayudar a la toma de decisiones y

conseguir resultados.
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2.1.3. Elementos de Scrum

Sprints

El producto de software se construye de forma incremental en base a periodos de tiempo
cortos, estos periodos se denominan (Pressman, 2010) que menciona que cuanto mas cortas,

mejor una semana que cuatro.

Todos los Sprints tienen la misma duracién a lo largo del proyecto, porque se rigen segun
el principio de “time boxing”: cada elemento tiene un tiempo asignado que empieza cuando

acaba el anterior.

Ciclo de Scrum

El proyecto se ejecuta en base a sprints de duracion fija, que se planifican al arrancar uno
nuevo y con reuniones cada 24 horas. En cada sprint se resuelve o construye la lista de
iteraciones que se integra al final de cada uno con el resultado de reuniones anteriores, de esta

forma se va conformando un producto entregable.
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En la figura 5 se presenta el ciclo tradicional de Scrum.

Daily Scrum
Meeting

Backlog tasks 30 days
expanded

by team

Sprint Backlog

Fotentially Shippahle

Product Backlog Product Increment
“ | As prioritized by Product Owner

Fig. 5. Ciclo tradicional de Scrum
Fuente: (Pressman, 2010)

Documentos

- Product Backlog: que se tiene que hacer en el producto.

- Sprint Backlog: que se tiene que hacer en el sprint actual.
Reunioén diaria / Daily Scrum

Segun (Sommerville, 2011), que menciona que un Daily Scrum es una reunién con un
time box de 15 minutos, donde el equipo de trabajo sincroniza sus actividades y crea el plan
para las siguientes 24 horas. En esta reunién, cada miembro del equipo de trabajo debe

responder a 3 preguntas:

e ;Qué hice ayer?
e ;Qué haré hoy?

e ;Hay algun impedimento que evite conseguir mis objetivos hasta mafana?

22



Es muy necesario tener un orden sistematico de lo que se realiza dentro de cada reunion

con el fin de no alterar la estructura del proyecto.

Reunién Sprint Review (también llamada "demo")

Es la reunion que se mantiene al final de cada Sprint para inspeccionar el incremento de
producto y adaptar el Backlog del producto si es necesario. Durante el Review o Demo, el
equipo de trabajo muestra al resto de interesados qué se ha conseguido en el ciclo de
desarrollo. Si las etapas del proyecto son de un mes, el time box de la reunién seran 4 horas.

Para periodos de desarrollo mas cortos, la duracion se reduce proporcionalmente.

Reunién Retrospectiva del Sprint

Se inspecciona cémo ha ido el sprint, en lo referente a las personas, sus relaciones, el
proceso y las herramientas. Se identifican y ordenan los asuntos mas importantes, tanto los que
fueron bien, como los que suponen una mejora potencial. Se crea un plan para implementar las
posibles mejores detectadas. Si los periodos de desarrollo son de un mes, el time box de la

reunién seran 3 horas. Para etapas mas cortas, la duracion se reduce proporcionalmente.

2.1.4. Roles de Scrum

Product Owner: Es el que sabe como debe ser el producto, por lo que escribe historias de
usuario o requisitos funcionales, las ordena por prioridad, coloca en el product backlog, pone

fechas y se encarga de aceptar o rechazar los entregables. (Pressman, 2010)

ScrumMaster: Es el encargado de asegurar que los procesos y las reglas Scrum se
cumplan, que los equipos trabajen de acuerdo a lo planificado, eliminando obstaculos vy

aislandolos de distracciones. (Pressman, 2010)
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Development Team: Es el equipo multidisciplinar de entre 5 y 9 personas con habilidades
transversales (disefo, implementacion, documentacion, entre otros) que se auto organiza para

tener los entregables en los plazos. (Pressman, 2010)

2.1.5. Cuando se utiliza y cémo funciona

Con la implementacién de Scrum se desea que el cliente se comprometa con el proyecto,
ya que el proyecto crece en cada iteracion a iteracion. Asimismo, le permite en cualquier
momento realinear el software con los objetivos de negocio de la empresa, ya que puede
introducir cambios funcionales o de prioridad en el inicio de cada nueva iteracién sin ningun

problema. (Pressman, 2010)

Scrum al ser una metodologia agil, el enfoque de desarrollo se basa en el contexto

iterativo e incremental.

Iterativo: En cada sprint, se genera una nueva version del producto, que mejora la
anterior. Se trata de ir refinando y mejorando las propiedades del mismo conforme avanza el

proyecto.

Incremental: En cada sprint, se afiade alguna nueva caracteristica al aplicativo
(Pressman, 2010)

2.1.6. Beneficios de Scrum

Scrum al ser una metodologia agil proporciona los siguientes beneficios, segun lo
sefialado por (Zeballos, 2012).

a) Cumplimento de expectativas
b) Flexibilidad a cambios

¢) Reduccion del Time to Market
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2.1.7.

Mayor calidad del software

Mayor productividad

Maximiza el retorno de la inversién (ROI)
Predicciones de tiempos

Reduccién de riesgos

Requisitos para utilizar Scrum

Para la implementacion de la metodologia, es importante mencionar los requisitos basicos

y necesarios para el desarrollo de proyectos con Scrum, segun la informacién que describe

(Navarro Cadavid & Fernandez Martinez , 2013) se mencionan las siguientes:

Cultura de empresa basada en trabajo en equipo, delegacion, creatividad y mejora
continua.

Compromiso del cliente en la direccion de los resultados del proyecto, gestién del ROl y
disponibilidad para colaborar.

Compromiso de la Direccidén de la organizacion para resolver problemas endémicos y
realizar cambios organizativos, formando equipos autogestionados y multidisciplinares
que fomenten una cultura de gestién basada en la colaboracion y en las facilidades
llevadas a cabo por lideres al servicio del equipo.

Compromiso conjunto y colaboracién de los miembros del equipo.

Relacién entre proveedor y cliente basada en ganar-ganar, colaboracion y transparencia.
Facilidad para realizar cambios en el proyecto.

Tamano de cada equipo entre 5 y 9 personas (con técnicas especificas de planificacion
y coordinacién cuando varios equipos trabajan en el mismo proyecto).

Equipo trabajando en un mismo espacio comun para maximizar la comunicacion.
Dedicacion del equipo a tiempo completo.

Estabilidad de los miembros del equipo.
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CAPITULO 3

3. Desarrollo de la aplicacién movil

Para el desarrollo de la aplicacion mévil se utilizé la metodologia SCRUM, cuyo elemento
mas importante constituye un sprint, intervalo prefijado durante el cual se crea un incremento de
producto "hecho o terminado” utilizable, potencialmente entregable. A lo largo del desarrollo hay

sprints consecutivos de duracién constante.

Las fases que se implementaron en el presente trabajo son las siguientes: planificacion,

roles, product backlog, trabajo de desarrollo durante el sprint y revision del sprint.

3.1. Planificacion de backlog.

En esta seccién se establecen las historias de usuario y la lista de productos (product

backlog)
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3.1.1. Historias de Usuario.

TABLA 3.1 Historia de usuario — Estructuracion del proyecto

Historia de usuario

Ndmero: 1 Usuarios: Usuario
Nombre: Estructuracion del proyecto
Prioridad: Baja Riesgo: Bajo Estimacion: Baja
Descripcion: Se establecen las herramientas necesarias para la creacién de la aplicacién
movil.
Pruebas de Aceptacion:

e Instalacion correcta de cada herramienta.

e Creacion exitoso del nuevo proyecto.

TABLA 3.2 Historia de usuario — Vista de realidad aumentada con imagentargets

Historia de usuario

Numero: 2 Usuarios: Usuario
Nombre: Vista de Realidad Aumentada con ImagenTargets
Prioridad: Alta Riesgo: Alto Estimacion: Alta
Descripcion: En este médulo se reproduce la vista de realidad aumentada que reconoce
imagenes, cuando se presione el boton “Animar Cartas”; la camara de los dispositivos
Android estaran en capacidad de reconocer las diferentes imagenes que han sido
agregadas previamente para que los usuarios puedan reproducir las diferentes
animaciones y sonidos de cada uno de los objetos 3D.
Pruebas de Aceptacion:

o Vista de los diferentes objetos Animados.

¢ Animacion de los diferentes objetos animados a través de la seleccién digital.

e Reproduccion de sonido después de realizar la seleccién digital.
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TABLA 3.3 Historia de usuario — Jugar pares con vuMarks

Historia de usuario

Numero: 4 Usuarios: Usuario
Nombre: Jugar Pares con vuMarks
Prioridad: Baja Riesgo: Bajo Estimacion: Baja
Descripcion: Se establece las herramientas necesarias para la creacién de la aplicacién
movil.
Pruebas de Aceptacion:

¢ Instalacion correcta de cada herramienta.

e Creacion exitoso del nuevo proyecto.

TABLA 3.4 Estimacion del product backlog

Tiempo Equivalencia de Puntos
Estimados
Horas Dias/Semanas Puntos

40 Una Semana 1

8 Un dia 1/5

80 Dos Semanas 2

16 Dos dias 2/5
120 Tres Semanas 3
160 Cuatro Semanas 4
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3.1.2. Pila del Producto (Product Backlog)

TABLA 3.5 Pila del producto (Product Backlog)

Nro. Nombre Estimacion Prioridad Riesgo Iteracion
Asignada
H1,H2,H3,H4 Definicién del Proyecto, 1 Alta Bajo 1
Produc Backlog
H1 Estructuracion del 1/5 Alta Baja 2
proyecto
H2 Vista de Realidad 3 Alta Alta 3
Aumentada con
ImagenTargets
H3 Jugar Pares con 3 Alta Alta 5
vuMarks
3.1.3. Pila del Sprint (Sprint Backlog)
TABLA 3.6 Sprint 0
Backlog ID Tarea Tipo Estado Responsable
H1, H2, H3, H4 Definicion del Documentacion Completo Edison Guerra
Proyecto. Artefacto Scrum
Elaboracion del  Documentacién Completo Edison Guerra
Product Backlog Artefacto Scrum
TABLA 3.7 Sprint 1
Backlog ID Tarea Tipo Estado Responsable
H1 Instalacién de Instalacion Completo Edison Guerra

Herramientas
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TABLA 3.8. Sprint 2

Backlog ID Tarea Tipo Estado Responsable
Ejecucién de Desarrollo Completo Edison Guerra
Realidad
Aumentada
Animacion  de Desarrollo Completo Edison Guerra

H2 Objetos 3D
después de ser
seleccionados
Reproduccién Desarrollo Completo Edison Guerra
de sonido
después de
realizar la
seleccion digital.
TABLA 3.9 Sprint 3

Backlog ID Tarea Tipo Estado Responsable
Elaboraciéon de Desarrollo Completo Edison Guerra
tarjetas con
codigos

H3 vuMarks.

Reconocimiento Desarrollo Completo Edison Guerra
de vuMarks.
Vista de objetos Desarrollo Completo Edison Guerra
3D animados.
Conteo de Desarrollo Desarrollo Edison Guerra
objetos
reconocidos.
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3.1.4. Roles de la aplicacién

En la TABLA 3.10 se encuentran los participantes del desarrollo del proyecto.

TABLA 3.10 Roles de la aplicacion

ROL NOMBRE DESCRIPCION

Propietario del Proyecto Ing. Fausto Salazar Opositor
(Prroduct owen)

Jefe de proyecto

(ScrumMaster) Ing. Carpio Pineda Director de tesis
Equipo de desarrolladores

(Team members) Edison Guerra Tesista

3.2. Sprint 0.

a) Analisis

TABLA 3.11 Tarea 1. Definicion del proyecto

Tarea de usuario
Historias de Usuario 1,2,3 (H1, H2, H3): Definicion del Proyecto
NUmero de Tarea: 1 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Documentar la definicion del proyecto.

Descripcion: Se ingresa la definicion y las caracteristicas principales del proyecto.
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TABLA 3.12 Anadlisis de la definicion del proyecto

Aplicacién de tarjetas ilustradas en pares para nifios utilizando realidad aumentada

Descripcion: Es una aplicacion mdévil didactica que integra la tecnologia de Realidad
Aumentada (RA) con el motor de videojuegos Unity.

Nombre de la Aplicacion: YuyayApp

Objetivo: Ejecutar un juego interactivo llamado “Pares” en donde los nifios que la utilicen
deben buscar un animal enfocando la camara en los codigos vuMarks que presentan las

tarjetas o cartas fisicas; El objetivo es buscar al par que se eligié previamente.

TABLA 3.13 Tarea 2. Product backlog

Tarea de usuario
Historias de Usuario 1,2,3, 4 (H1, H2, H3, H4): Product Backlog
Nidmero de Tarea: 2 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Realizar el Esquema del Product Backlog.
Descripcion: Se realiza la estructura de informacion de la lista de productos o Product Backlog,
aqui se establecen los siguientes parametros como el nombre del médulo seguido de la

prioridad y la estimacion de cada uno.

b) Reunion de Revision

TABLA 3.14 Revision definicion del proyecto y creacion del backlog

Sprint 0
Fecha inicio: 01/10/2018 Fecha fin: 05/10/2018
Responsable: Edison Guerra
Modulo Tarea Estado
Estructuracion del proyecto Instalacion de Herramientas Terminado
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3.3.

Sprint 1.

a) Analisis

TABLA 3.15 Descripcion Estructuracion del proyecto

ESTRUCTURACION DEL PROYECTO

En esta seccién se realiza las instalaciones de todas las herramientas que se utilizaran en el

desarrollo de la aplicacion movil.

TABLA 3.16 Tarea 3. Instalacion de herramientas

Tarea de usuario

Historia de usuario 1 (H1): Estructuracion del proyecto

NUmero de Tarea: 3 Responsable: Edison Guerra

Actividad: Instalacion de herramientas.

Descripcion: En esta tarea se proceden a instalar las siguientes herramientas:

Vuforia

Unity

Android Sdk
Android NDK
Java jdk 1.8
Adobe lllustrator
Adobe Audition

b) Pruebas

Como parte de la seccion de pruebas se presentan a continuaciéon las principales

ejecuciones de las aplicaciones en las que se realizo el desarrollo de la aplicacién.
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En la Figura 6 se muestra la interfaz principal de Unity.

| & unity 2018.3.012 X
Projects  Learn Bonew  [fopen (g My Account
On Disk
In the Cloud (£l
No local projects
You have nolocal projects; create a new one and start using Unity or trom the cloud list

Fig. 6. Interfaz de Unity

En la Figura 7 se muestra la interfaz principal de Android Studio.

® android - [ jwvb_\Desktop\10 clitjsty id] - Android Studio 2.3.3 - [m] P e
File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
DEHO ¢4 X0 QAR ¢> AL+ 5368 [E ML ? QHl

[ android

v

@ Captures

Project
Packages
Scratches

2|PRID (3

Production

Tests

Local Unit Tests

Android Instrumented Tests

Fig. 7. Interfaz de Android Studio
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En la Figura 8 se encuentra la integracion de la herramienta realidad Aumentada Vuforia

en un proyecto Unity.

& PC, Mac & Linux Standalone

Settings for Android

[ Icen

[ Resolution and Presentation

[ Splash Image

[ Other Settings

';\ Xbox One | publishing settings

XR Settings
virtual Reality Supported
ARCare Supported

PS Vita

Fig. 8. Activacion de Vuforia dentro del proyecto Unity

a) Reunién de Revision

TABLA 3.17 Revision estructuracion del proyecto

Sprint 1
Fecha inicio: 8/10/2018 Fecha fin: 8/10/2018
Responsable: Edison Guerra
Moédulo Tarea Estado
Estructuracion del proyecto Instalacién de Herramientas Terminado
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3.4. Sprint 2.

a) Analisis

TABLA 3.18 Descripcion vista de realidad aumentada con imagenTargets

Vista de realidad aumentada con imagentargets
En el desarrollo de este moédulo se establecen las imagenes o imagentargets que seran
utilizadas para ser reconocidas por la camara del dispositivo Android y poder lanzar la vista de

realidad aumentada, en donde se observara los objetos 3D con las respectivas animaciones.

TABLA 3.19 Tarea 4. Ejecucion de realidad aumentada

Tarea de usuario
Historia de usuario 2 (H2): Vista de Realidad Aumentada con ImagenTargets
Nidmero de Tarea: 4 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Ejecucién de Realidad Aumentada.
Descripcion: En esta tarea se desarrolla la funcionalidad de la ejecucion de la realidad
aumentada. Para la verificacion de la ejecucion de realidad aumentada, se debe utilizar la
camara del dispositivo Android y sefalar a los objetivos que han sido previamente agregados,

se observara diferentes objetos 3D animados.

TABLA 3.20 Tarea 5. Animacion de objetos 3D después de ser seleccionados

Tarea de usuario

Historia de usuario 2 (H2): Vista de Realidad Aumentada con ImagenTargets

Numero de Tarea: 5 Responsable: Edison Guerra

Actividad: Animacion de Objetos 3D después de ser seleccionados

Descripcion: Eleccion de los objetos 3D animados e ingreso en la codificacion para que sean

animados después de ser seleccionados digitalmente.
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TABLA 3.21 Tarea 6. Reproducir sonido después de realizar la seleccion digital

Tarea de usuario
Historia de usuario 2 (H2): Vista de Realidad Aumentada con ImagenTargets
Nidmero de Tarea: 6 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Reproducir sonido después de realizar la seleccién digital.
Descripcion: Eleccion de los archivos de sonido y su ingreso en la codificacion para que sean

utilizados después de ser seleccionados digitalmente.

b) Codificacién.
En la Figura 9 se muestra el codigo del método que actualiza cada una de las

animaciones que han sido agregadas por el desarrollador.

void Update()
{

for (int i = @; i < Input.touchCount; ++i)
{
String []estados = "eat;attack;die;run;walk".Split(';"');
System.Random randomEstado = new System.Random();
int estadoPos=randomEstado.Next(@, estados.Length-1);
if (Input.GetTouch(i).phase == TouchPhase.Began && animator.GetCurrentAnimatorStateInfo(
©).IsName("idle"))
{

animator.Play(estados[estadoPos]);

Fig. 9. Cédigo que actualiza las animaciones de cada objeto 3D
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c) Diseio

En la Figura 10 se observa la interfaz principal de la aplicacion.

=

YuyayApp

Ver Cartas

Hacer Pares

e/

Fig. 10. Prototipo de disefio de la interfaz principal
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En la figura 11 se realizo6 el disefio del prototipo de la ejecucion de la realidad aumentada

VACA -1=>>\\=.
: -

Fig. 11. Prototipo ejecucion de RA con reconocimiento de imagetargets.

d) Reunién de Revision

TABLA 3.22 Revision vista de realidad aumentada con imagenTargets.

Sprint 2
Fecha inicio: 09/10/2018 Fecha fin: 15/10/2018
Responsable: Edison Guerra
Moédulo Tarea Estado
Vista de Realidad Aumentada Ejecucion de Realidad
con ImagenTargets. Aumentada. Terminado
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TABLA 3.23 Revision vista de realidad aumentada con imagenTargets.

Sprint 2
Fecha inicio: 16/10/2018 Fecha fin: 22/10/2018
Responsable: Edison Guerra
Moédulo Tarea Estado
Vista de Realidad Aumentada Animacién de Objetos 3D

después de ser seleccionados .
con ImagenTargets. Terminado
TABLA 3.24 Revision vista de realidad aumentada con ImagenTargets.

Sprint 2
Fecha inicio: 23/10/2018 Fecha fin: 29/10/2018
Responsable: Edison Guerra
Modulo Tarea Estado
Vista de Realidad Aumentada Reproducir sonido después de
con ImagenTargets. realizar la seleccion digital. Terminado
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e) Pruebas

REALIDAD AUMENTADA

YUYAY APP

Fig. 12. Pantalla principal de la aplicacion YuyayApp



En la figura 13 se observa la ejecucion de la aplicacion: Médulo de reconocimiento de

Imagentargets, con los ejemplos Jabali y Chivo.

Fig. 13. Ejecucion de la aplicacion médulo de reconocimiento de imagentargets
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En la figura 14 se observa la animacion de los objetos 3D en la ejecucion de la aplicacion

Modulo de reconocimiento de Imagentargets, con el animal Oso.

B

Fig. 14. Animacién de los objetos 3D en RA
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3.5. Sprint 3.
a) Analisis

TABLA 3.25 Descripcion juego hacer pares con vuMarks

JUEGO HACER PARES CON VUMARKS
En este moédulo se presenta el juego “Hacer Pares con vuMarks” que utiliza el reconocimiento
de cddigos propios de vuforia, el juego consiste en hallar los animales 3D que se encuentran

enlazados a cada una de las vuMarks, cada objeto es un animal 3D que tiene movimiento.

TABLA 3.26 Tarea 7. Elaboracién de tarjetas con codigos vuMarks

Tarea de usuario
Historia de usuario 3 (H3): juego Hacer Pares con vuMarks
NUmero de Tarea: 7 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Elaboracién de tarjetas con cddigos vuMarks
Descripcion: En esta tarea se elaboran varios cédigos vuMarks para que sean reconocidos con
la camara de los dispositivos Android.
Se podra evidenciar la creacion de estas tarjetas en forma fisica ya que se deben presentar

directamente al usuario final.

TABLA 3.27 Tarea 8. Vista de objetos 3D animados.

Tarea de usuario

Historia de usuario 3 (H3): juego Hacer Pares con vuMarks

Numero de Tarea: 8 Responsable: Edison Guerra

Actividad: Vista de objetos 3D animados.

Descripcion: Se podra observar los objetos 3D animados que estén enlazados al

reconocimiento de los vuMarks, estos objetos 3D seran animales con movimiento.
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TABLA 3.28 Tarea 9. Contador de objetos reconocidos.

Tarea de usuario
Historia de usuario 3 (H3): juego Hacer Pares con vuMarks
Nidmero de Tarea: 9 Responsable: Edison Guerra
Actividad: Conteo de objetos reconocidos.
Descripcion: En esta tarea se desarrolla el contador de los objetos que hayan sido reconocidos

por la camara del dispositivo Android, el conteo se ejecuta cuando se encuentren dos marcas o

vuMarks que representen al mismo objeto 3D.

b) Disefo

En la Figura 15 se observa el prototipo de la interfaz principal de la aplicacion.

YuyayApp

Ver Cartas

Hacer Pares

Fig. 15. Prototipo de Disefio de la interfaz principal
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En la figura 16 se observa al cddigo vuMarks de Vufuria desde un dispositivo Android.

Fig. 16. Prototipo vista por camara de vuMarks.

En la figura 17 se observa al prototipo de reconocimiento de un vuMarks con la ejecucion
de una vista de realidad aumentada de un animal (lobo) en tercera dimensién con su respectiva

animacion.

Fig. 17. Prototipo vista de realidad aumentada de reconocimiento de vuMarks.
¢) Codificacion.

En la Figura 18 se muestra el codigo del método que elige al animal a ser reconocido por

la camara del dispositivo Android.
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id ElegirA

btnGirar.gameObject. SetActive(fa

{ variable animales)

I
1
(CompararCadenas(VarSingleton. Instance.idAnimal,variable.name))

(VarSingleton.Instance.idAnimalElegido.Length == @)
{
VarSingleton.Instance.idAnimalElegido = VarSingleton.Instance.idAnimal;

(String.Compare(VarSingleton. Instance.idAnimalElegido, VarSingleton.Instance.idAnimal, StringComparison.Ordinal) =

parCorrectoAudioSource.Play();
VarSingleton.Instance.cartas++
textoPuntos.text = Encontra ‘\t' + VarSingleton.Instance.cartas;

VarSingleton.Instance.idAnimalElegido =

VarSingleton. Instance.idAnimalElegido =
parIncorrectofudioSource.Play();

Fig. 18: Cdédigo que elige el objeto a ser reconocido

En la Figura 19 se muestra el cddigo del método que compara la informacion de los

objetos 3D agregados para que sean agregados como pares.

bool CompararCadenas(st
char[] chararrayl = a.ToCharArray();

ar[] chararray2 = b.ToCharArray();
(chararrayl.Length != chararray2.length)

(int i = 8; i < chararrayl.lLength; i++)

(chararrayl[i] == chararray2[i])
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Fig. 19. Cédigo que compara dos objetos 3D

En la figura 20 se muestra el cédigo del método que detecta al codigo vuMark que ha sido
agregado a la base de datos Vuforia, este tipo de marcador tiene datos como: ID, tipo y
descripcion, cuando reconoce correctamente el patron de la imagen habilita el botén Girar y

actualiza el texto del mismo dependiendo si es la primera o la segunda carta.

voic MarkDetected( kTarget target)

Debug.Log ): " + GetVuMarkId(target));
Debug ("Tipo: " + GetVuMarkDataType(target));
" ipcion: " + GetNumericVuMarkDescription(target));
gleton.Instance.idAnimal = GetVuMarkId(target);
btnGirar.gameObject.SetActive(true);
(VarSingleton.Instance.idAnimalElegido.length == 8)

textButtom.text = "Tomar Carta #1";

textButtom.text "Tomar Carta #2";

Fig. 20. Caddigo que detecta vuMarks

d) Reunién de Revision

TABLA 3.29 Revision reconocimiento de vuMarks

Sprint 3
Fecha inicio: 30/10/2018 Fecha fin: 06/11/2018
Responsable: Edison Guerra
Modulo Tarea Estado
Juego buscar pares con Elaboracion de tarjetas Terminado
vuMarks

vuMarks.
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TABLA 3.30 Revision vista de objetos 3D animados.

Sprint 3
Fecha inicio: 07/11/2018 Fecha fin: 14/11/2018
Responsable: Edison Guerra
Médulo Tarea Estado
Juego buscar pares con Vista de Objetos 3D animados Terminado
vuMarks.

TABLA 3.31 Revision Contador de objetos reconocidos.

Sprint 3
Fecha inicio: 15/11/2018 Fecha fin: 22/11/2018
Responsable: Edison Guerra
Moédulo Tarea Estado
Juego buscar pares con Contador de objetos Terminado
vuMarks. reconocidos.
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e) Pruebas

En la Fig. 21 se muestra el reconocimiento de la vuMark mediante el uso de la camara de

un dispositivo Android.

& vuforia

Fig. 21. Primera vuMark localizada del objeto 3DTiburon.

En la Fig. 22 se ejecuta la vista de realidad aumentada del primer objeto 3D tiburén sobre

la vuMark reconocida.

Fig. 22. Vista de realidad aumentada del objeto 3D tiburén en la primera vuMark.
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En la Fig. 23 se observa el valor de pares de acuerdo a las vuMarks enfocadas.

%

vuforiar

Fig. 23. Segunda vuMark localizada del objeto 3D tiburén.

En la Fig. 24 se presenta la vista en realidad aumentada de la segunda vuMark localizada

junto con la contabilizacion del primer par de objetos 3D encontrados.

Fig. 24. Vista de realidad Aumentada del objeto 3D tiburén en la segunda vuMark.
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CAPITULO 4

4. Resultados

Para el analisis de resultados se determiné una muestra especifica dirigida a padres de
familia de la Unidad Educativa “28 de Abril” de la ciudad de Ibarra acerca de la tecnologia de

Realidad Aumentada y como influye en la educacion de los estudiantes.

La poblacion para este estudio se centra en los padres de familia de nifios seis afos de
edad, que corresponde al segundo afio de Educacion Basica paralelo “B”. La muestra obtenida

fue no probabilistica a conveniencia dando como resultado un total de 31 padres de familia.
4.1. Analisis de Resultados

A continuacién, se presenta el analisis de los resultados obtenidos a través de la encuesta

desarrollada en la Unidad Educativa “28 de Abril” de la ciudad de Ibarra.
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4.1.1. Resultados de la Encuesta

Primera pregunta: Género

TABLA 4.1. Datos recolectados para determinar genero de padres.

Descripcion Nro. Porcentaje (%)
Hombre 15 48,4
Mujer 16 51,6
Total 31 100

Genero
@ Hombre
& Mujer

Fig. 25. Género de los padres de familia del segundo de E.G.B.

Analisis: De la totalidad de los encuestados se determind que existe un porcentaje mas
alto de mujeres encuestadas, llegando a un 51.6 %; mientras que, los hombres alcanzan un
48.4%. Por lo que se concluye los hombres y mujeres participan activamente en la educacion

de los nifios ya que ellos se encontraron oportunamente en la institucion en un numero similar.
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Segunda pregunta: Qué calificacion otorgaria a los pictogramas o representacion gréafica

del lenguaje como metodologia de ensenanza aprendizaje. Siendo uno la mas baja y cinco la

mas alta.

TABLA 4.2. Datos recolectados para la importancia de pictogramas en el aprendizaje.

Calificacion Nro. Porcentaje
1 0 0
2 0
3 4 12,90
4 11 35,48
5 16 51,61
Total 31 100

Importancia de Pictogramas en metodologia del aprendizaje

91
92

3
94
®:5

Fig. 26. Calificacion de los pictogramas como metodologia de ensefianza aprendizaje.

Analisis: En esta pregunta se determind que la mayoria con un 51.6% otorgan una

calificacion de 5/5 a la metodologia de los Pictogramas en el desarrollo del aprendizaje de sus

hijos, seguido de un 35.5% con una calificacion de 4/5 y por ultimo con un 12.9% de 3/5.

Mientras que las calificaciones mas bajas tienen 0/5 de calificacion. Es decir, la calificacion que

otorgan los padres de familia a este tipo de metodologia representa una gran aceptacion como

herramienta educativa.
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Tercera pregunta: Sabia que se puede recrear pictogramas con tecnologia RA o
Realidad Aumentada, es decir se puede observar por medio de la camara del celular objetos 3D

que representen palabras, mediante la ejecucién de aplicaciones moviles.

TABLA 4.3. Datos recolectados para el conocimiento de pictogramas con RA.

Porcentaje (%)

Descripcion Nro.
Si 16 51,6
No 15 48,4
Total 31 100
Conocimiento de Realidad Aumentada aplicada en Fictogramas
® s
® Mo

Fig. 27. Personas que conocen la integracion de pictogramas con RA.

Andlisis: De acuerdo con los encuestados se determind que el 51.6% saben que se
puede utilizar la realidad Aumentada con la utilizacion de objetos 3D que representen palabras.

Mientras que un 48.4% de personas encuestadas ignoran la utilizaciéon de la RA en el desarrollo

del aprendizaje de los nifios con la utilizacion de pictogramas.
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Cuarta pregunta: Actualmente posee un celular inteligente

TABLA 4.4. Datos recolectados para la determinar posesién de Smartphone.

Descripcion Nro. Porcentaje (%)
Si 31 100
No 0 0
Total 31 100

Acceso a celular inteligente

® S
® Ho

Fig. 28. Personas que poseen Smartphones

Analisis: La totalidad de los encuestados respondieron afirmativamente, por lo tanto

todos poseen un teléfono inteligente o Smartphone.
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Quinta pregunta: Conoce aplicaciones moviles con la Tecnologia Realidad Aumentada

TABLA 4.5. Datos recolectados para evaluar si las personas conocen la RA.

Porcentaje (%)

Descripcion Nro.
Si 16 51,6
No 15 48,4
Total 31 100

Uso de aplicaciones movilies con realidad Aumentada
® s
@ MNo

51.6%

Fig. 29. Personas que conocen aplicaciones moviles con RA.

Analisis: La mayoria de los encuestados respondieron afirmativamente acerca del
conocimiento de la existencia de aplicaciones maviles con la tecnologia de Realidad Aumentada

llegando a un 51.6%, mientras que un porcentaje menor dicen que no la conocen con 48.4%.
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Sexta pregunta: Estaria dispuesto a utilizar aplicaciones con Realidad Aumentada para

fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de su hijo.

TABLA 4.6. Datos recolectados para el interés en la educacion.

Descripcion Nro. Porcentaje (%)
Si 31 100
No 0 0
Total 31 100

Interés en uso de Realidad Aumentada para la educacion

® s
® Mo

Fig. 30. Personas que estarian dispuestos a utilizar RA en la educacion.

Analisis: La totalidad de los encuestados respondieron afirmativamente acerca del
interés de ellos por utilizar la tecnologia de Realidad Aumentada en el proceso de ensefianza
aprendizaje de sus hijos.
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Séptima pregunta: En qué Sistema operativo moévil le gustaria que exista una aplicacién

movil con Pictogramas.

TABLA 4.7. Datos recolectados para evaluar sistema operativo con mejor penetracion.

Descripcion Nro. Porcentaje (%)
Android 25 80.6
los 4 12.9
Windows Phone 2 6.5
BlackBerry OS 0 0
No tengo Celular 0 0
Total 31 100

Interés sistema operativo mavil
& Android
®ios

Windows Phone
@ BlackBerry 05
@ HMotengo Celular

Fig. 31. Sistema operativo que prefieren las personas para una APP con RA y pictogramas.

Analisis: La mayoria de los encuestados respondieron que les interesaria que exista una
aplicacion movil para el sistema operativo Android con un 80.9%, un 12.9% respondieron que
les gustaria que exista para ios, mientras que un 6.5% dicen que les interesaria que exista para
Windows Phone.
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Octava pregunta: Cual de las siguientes plataformas utiliza para descargar aplicaciones

moviles en su teléfono inteligente.

TABLA 4.8. Datos recolectados para tiendas de descarga de aplicaciones.

Calificacion Nro. Porcentaje
Google Play 15 48,4
App Store " 35,5
Windows Phone Store 2 6,5
BlackBerry World 0 0
Amazon AppStore 0 0
No tengo Celular 0 0
Total 31 100

Freferencia de tiendas de aplicaciones

® Google Play
® App Store
Windows Phone Store
@ BlackBerry World
@ Amazon AppStore
@ Notengo Celular
@ Api Store

Fig. 32. Plataforma de preferencia de descarga de app moviles.

Analisis: La mayoria de los encuestados respondieron que la plataforma de descarga de
aplicaciones moviles es Google Play con un 58.1%, mientras que el 35.5% respondieron que
utilizan App Store, y un nimero muy reducido dicen que descargan desde Windows Phone
Store con 6.5%. Esto marca una tendencia clara al uso de tiendas oficiales de cada sistema

operativo.
4.2. Resumen

En los resultados obtenidos de la encuesta realizada se determiné que las personas
utilizan en su gran mayoria Smartphones o teléfonos inteligentes, con un sistema operativo

Android y por lo tanto prefieren descargar desde Google Play; también se determind que les

61



interesaria utilizar aplicaciones moéviles como la tecnologia de Realidad Aumentada para

procesos de ensefianza aprendizaje de nifios y nifas.
4.3. Publicaciéon de Resultados

La aplicacion mévil con realidad aumentada “Aplicacién de tarjetas ilustradas en pares
para ninos” se  encuentra publicada en la siguiente  direccion  web:

https://realidadutn.wixsite.com/arutn, con el nombre de YuyayApp, en donde se puede observar

el procedimiento de la realizacién de la misma.

Adicionalmente la aplicacién esta disponible en Play Store de Google con el Nombre
Yuyay App y tarjetas utilizadas como marcadores para su uso se pueden descargar en la
url:https://utneduec-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/etquerra_utn_edu_ec/EkZfI63tQLIGNn Q1xIDgANYBHyz2wsQ
234ku7AfmapJf7Q?e=niooP5.
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https://realidadutn.wixsite.com/arutn
https://utneduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/etguerra_utn_edu_ec/EkZfI63tQLJGn_Q1xlDgANYBHyz2wsQ234ku7AfmapJf7Q?e=niooP5
https://utneduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/etguerra_utn_edu_ec/EkZfI63tQLJGn_Q1xlDgANYBHyz2wsQ234ku7AfmapJf7Q?e=niooP5
https://utneduec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/etguerra_utn_edu_ec/EkZfI63tQLJGn_Q1xlDgANYBHyz2wsQ234ku7AfmapJf7Q?e=niooP5

Conclusiones

La realidad aumentada es una tendencia en el desarrollo y una nueva herramienta de

apoyo a la educacion, logrando que el usuario tenga una experiencia mas dinamica.

La documentacion que se generd en esta investigacion servira para personas que se
interesen por la tecnologia “realidad aumentada” y puedan realizar estudios propios y generar

aplicaciones moviles.

El uso de metodologias agiles como Scrum permite evitar la generacion de

documentacion innecesaria y centrarse en la entrega de valor en el desarrollo de software.

El desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada requiere el uso de herramientas de
disefio adicionales que permiten mejorar la usabilidad, accesibilidad y presentacion de la

aplicacion.
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Recomendaciones.

Se recomienda el uso de realidad aumentada en publicaciones educativas como libros o

revistas, lo que las haria mas entretenidas.

Se recomienda la adquisicion de la licencia del Sdk Vufuria para la publicacién de la
aplicacion en tiendas oficiales, esto para retirar la marca de agua que aparece en el
reconocimiento de los objetos mejorando la presentacién de la aplicacion mévil y también no la

licencia de desarrollo no permite la distribucién de aplicaciones.

Es recomendable el uso de una herramienta como Trello o Azure DevOps para el

seguimiento de las tareas scrum, por parte del scrum master y el equipo scrum.

Se recomienda estudiar exclusivamente el motor Unity, ya que el uso de realidad

aumentada es apenas una pequefia parte de todo lo que se puede hacer.

Se sugiere estudiar el manejo de Unity con conexion a internet lo que permitira aumentar

las posibilidades de obtencion de informacion actualizada en tiempo real.

Es recomendable incluir el desarrollo de videojuegos en la malla curricular, lo que
permitira al estudiante poder ejercer el rol de desarrollador de software de videojuegos en los
escenarios laborales a futuro, de acuerdo al disefio y redisefio curricular (UNIVERSIDAD
TECNICA DEL NORTE, 2015).

Se recomienda deployar la aplicacion para 10S, ya que es la segunda plataforma mas

usada luego de Android.
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Anexos

Anexo A. Planificaciones de Sprints con AzureDevOPS

Para realizar la planificacion se utilizé la herramienta online AzureDevOPS que se muestra en la
Fig. 33.

&« cC O @ https://artemsys.visualstudio.com Q 1

5 Aplicaciones Estructuras

Simulacion Matematicas OK Errores

r:l Azure DevOps

VETS is now Azure DevOps! Exciting changes are coming and we want to
W araaniabiane Azure. Learn more

artemsys

artemsys

Projects My work items My pull reguests

TarjetasParesRA

Aplicac QUE MUEsIra enr

Fig. 33. Implementacion del proyecto en AzureDevOPS
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Sprint 1

Sprint 2
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), TarjetasParesRA Team ~ &

Taskboard Backlog - Mew Work Item

= Collaoze 3 Todo 32h nprogress 16 h
=] Tarjetas llustradas Tarjeta O=o RN Tarjeta Lobo
° EDISOMN TARSICL.. 4gnh @ Unassigned 8 ° EDISON

Approved
Tarjztz Jabali Tarjeta Tiburdn

@ Unassigned ]

Tarjetz Congjo

@ Unassigned a

Tarjsta Pato

@ Inzssigned g

@ EDISON

L2 o= 0 @

Tarjeta Vaca

° EDISON T

Tarjets salamandrs

@ EDISON T
Tarjets Cabrz

° EDISCMN TARSIC...

Tarjeta Cocodrilo

° EDISCM TARSIC

Cl...

Fig. 34. Actividades del Sprint 1

O, TarjetasParesRA Team ~ &
Taskboard Backlog |- Mew Work Item
Todo 80h n progress
Lobo

80 h @ Unassigned 8

Oso

@ Unassigned 8

Tiburdn
@ Unassigned a8

Vaca

@ Unassigned a8

Salamandra

@ Unassigned a8

Cabra

@ Unassigned a8

Fig. 35. Actividades del Sprint 2



Sprint 3

), TarjetasParesRA Team ~ &

Taskboard Backlog + Mew Work Item
2 Collapse all Todo 80h In progress
B Animacién Animales Animacion lobo
@ Unazsigned 80 h @ Unassigned a8
State Approved
Animacion Cso

@ Unassigned 8
Animacidn Tiburdn

@ Unassigned 8
Animacidn Vacz

@ Unassigned 8

Animacion Salamandra

@ Unassigned a8

Animacidn cabra
@ Unassigned 8

Animzcion Jzbali

@ Unassigned 8

(), Sprint3

Cone

Fig. 36. Actividades del Sprint 3
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Anexo B. vuMarks utilizadas para ser reconocidas.

Fig. 37. vuMarks
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Anexo C. Imagenes utilizadas para el reconocimiento.

Fig. 38. Figuras de animales utilizadas
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Anexo D. Manual Técnico

MANUAL TECNICO

Para la realidad Aumentada
Este documento no pretende ser un libro de programacion de Unity, sino mas bien

mostrar de manera objetiva y clara como realizar aplicaciones moéviles de realidad aumentada

para Android con el uso de Imagen Targets y Vumarks.

Se recomienda tener un previo conocimiento basico de programacién con C# y de disefio

Grafico con lllustrator.

Se tratara de explicar las configuraciones e instalaciones previas para la preparacion del
ambiente de programacion, las herramientas a utilizar y algunos trucos que serviran para poder

solucionar algunos inconvenientes que se podrian presentar.

1. Instalacién de Unity

Unity requiere:

Sistema Operativo: Windows 7 SP1+, 8, 10; macOS 10.11+.

GPU: Tarjeta grafica con DX9 (modelo de shader 3.0) o DX11 con capacidades de

funciones de nivel 9.3.

El proceso de instalacion se detalla en los siguientes pasos.

e Ingresar al sitio oficial de Unity (https://unity3d.com/es)

o Descargar la ultima version disponible, al momento de realizar este trabajo se utilizé la
version 2018.3.0.

e Ejecutar el instalador.

e Seleccionar las opciones
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Unity 2018.3.0f2; es el core del motor de juego.

Android Build Suport; permite compilar la aplicacién de forma nativa.

Vuforia Augmented Reality Support; instala el SDK de vuforia para poder utilizarlo

con unity.

€} Unity 2018.3.0¢2 Download Assistant

=R X

Choose Components

Choose which Unity components you want to download and install.

Description

Unity 2018.3.0¢2

Android Build Support

[1i05 Build Support

[1tviDS Build Support

[ Linwex Build Support

[] Mac Build Support {Mona)

[] UWP Build Support (NET)

] UWP Buid Support (IL2CPF)
[] WebGL Build Support

[ Windows Build Support (IL2CPP)
[] Facebook Gameroom Build Support

Unity Editor for building your
games

Download size: 555M

Install space required: 3.8GE

¢

< Back ][ Next > ][ Cancel

2. Instalar Java jdk.

Descargar

el instalador del

sitio oficial

(https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-

2133151.html).

Seleccionar la ruta de instalacién. Se recomienda instalar dentro de una carpeta para

con facilidad las rutas.

3. Instalacion de Android Studio.

de Android y la firma de este para subir a la tienda de aplicaciones.

todas las herramientas relacionadas a Java: “D:\Java\jdk1.8”, esto con el fin de encontrar

Se requiere para obtener las herramientas adicionales para la generacion del archivo Apk
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76

Ir al sitio oficial de Android Studio (https://developer.android.com/studio/).

Descargar el instalador.

Instalar la Aplicacién sin emuladores ya que no seran utilizados.

o I

Choose Components

Choose which features of Android Studio you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the compenents you don't want to
install. Clidk Next to continue.

Select components to install: Androi Shidie De;qiption

" ) Position your mouse
[] Android virtual Device Rl s
see its description.

Space reguired: 1.6GB

s

<Back || hext> | [ Cancel

Escoger la ruta de instalacion. Se recomienda instalar dentro de una carpeta para todas
las herramientas relacionadas a Java: “D:\dava\Android Studio”, esto con el fin de

encontrar con facilidad las rutas.

e O el

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500ME of free space.
Click Browse to customize:

D:avahandroid Studio

<pack || mext> | [ cancel



https://developer.android.com/studio/

e Una vez Instalado Abrir e ir al menu: File>Settings>Android Sdk> SDK Plataform

Settings [ |
Q- Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studic
Appearance Android SDK Location: | D:\Java\Andraid\sdk Edit

Menus and Toolbars
System Settings
Passwords

HTTP Proxy
Data Sharing
Updates
Android SDK
File Colors
Scopes
Netifications
Quick Lists
Path Variables
Keymap
Editor
General
Font
Color Scheme
Code Style
Inspections
File and Code Templates
File Encodings
Live Templates

File Types

I I

SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sites

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an AP1 level by
default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check "show package details” to

display individual SDK components.

Name
[J&ndroid 8.0 (Pie)
[JAndreid 8.1 (Orec)
[J&ndroid 8.0 (Oreo)
[£ Android 7.1 (Nougat)
[CAndroid 7.0 (Nougat)
[[JAndreid 6.0 (Marshmallow)
[ Andraid 5 (Lollipap)
[ Android 5.0 (Lollipop)
[JAndroid 4.4W (KitKat Wear)
[J&ndroid 4.4 (Kitkat)
[ Android 4.3 (elly Bean)
[CAndroid 4.2 (Jelly Bean)
[ Android 41 (Jelly Bean)
[J&ndreid 4.0.3 (IceCreamSandwich)
[J&ndroid 4.0 (IceCreamSandwich)
[ Android 3.2 (Honeycomb)
[J&ndroid 3.1 (Heneycomb)
[ Android 3.0 (Honeycomb)
[J&ndreid 2.3.3 (Gingerbread)
[ Android 2.3 (Gingerbread)
[J&ndreid 2.2 (Froyo)
[J&ndroid 2.1 (Eclair)

28
27

25
24
23

21
20
19

17
16
15

13
12
11
10

API Level

WL R R R W R LT W W R R RO W R W R WGy

Revision Status
Not installed
Net installed
Partially installed
Update available
Not installed
Net installed
Not installed
Not installed
Net installed
Mot installed
Not installed
Not installed
Net installed
Mot installed
Not installed
Net installed
Mot installed
Not installed
Not installed
Net installed
Mot installed
Not installed

[] Show Package Details

Cancel

En este punto seleccionar la version de Android a usarse, para este proyecto se uso
Android 7.1.1 Api Level 25 Revision 3.

La localizacién para los archivos se recomienda en la siguiente ruta: “D:\Java\Android\sdk”

e Iralaficha SDK Tool y seleccionar las opciones:

O

O

Android SDK Build-tools; permitira crear el archivo APK
Andriod SDK Platform-Tools
Android SDK Tools

Google Play Licensing Library; permitirda generar el certificado para firmar la

aplicacion y subir a la Tienda de Google.

Google Play Services.

NDK; sirve para implementar partes de una app en cédigo nativo usando lenguaje C

y C++.
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4. Instalar Adobe lllustrator.

Se utilizara para la generacién de los Vumarks. Al ser una aplicacion pagada se requiere

una licencia para su uso.

e Comprar licencia en el sitio

oficial,(https://www.adobe.com/la/creativecloud/plans.html?single app=illustrator&promoi

d=7WQ465TD&mv=other). Si se tiene una cuenta de correo educativa se recomienda

comprar la licencia para estudiantes y profesores, aunque también se puede usar una

version de prueba, registrandose previamente en el sitio
(https://creative.adobe.com/es/products/download/illustrator?promoid=Y69SGWK
S&mv=other)

e Irala pagina de la aplicacion de escritorio de Creative Cloud.
e Hacer click en el botén Descargar.
e Seguir las instrucciones que aparecen en la pantalla.

e Abrir la Aplicacion Creative Cloud.
® Dar click en instalar la aplicacion lllustrator.

5. Configuracién de SDK Vuforia.

Se requiere registrarse en el sitio oficial de vuforia para poder usar sus funcionalidades.

o Registrarse en el sitio oficial (https://developer.vuforia.com/vui/auth/register)

Para poder usar los recursos de Vuforia es necesario iniciar sesién con la cuenta

previamente registrada.

e Configurar Scripts para crear Vumarks En lllustrator
o Descargar los scripts de configuracion de vuforia

(https://developer.vuforia.com/downloads/tool) buscar “Download VuMark Designer”
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o Descomprimir los archivos descargados; tomar los archivos de la carpeta “VuMark-

Designer-6.0.112\VuMark-Al-Tools-6.0.112” y pegarlos en el lugar donde esta

instalado la Aplicacion Adobe llustrator, la carpeta por defecto es “C:\Program

Files\Adobe\Adobe lllustrator CC 2019”; una vez localizada la ruta ir a la carpeta

“Presets> es_ MX> Secuencias de comandos”.

Tip: En este punto es posible que si no estan instaladas las fuentes “tipos de letra” que

utilizan en el script de Vuforia se genere un error “Error 1302:”. Para solucionar este problema

se requiere instalar las fuentes.

= MyriadPro-Semibold
= MyriadPro-Regular
= MyriadPro-Bold

Se puede conseguir con la licencia Creative Cloud que incluye Fonts Adobe. O descargar

las mismas de sitios alternativos.

e Crear Licencia de Vuforia.

o Iralaurl (https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses).

o Dar click en “Get Development Key”

& vuforia~ peveloper Poral

Home  Pricng  Downloads  Library  Develop  Support

License Manager

Create a license key for your application.

Name ssoN Type Status v Date Modified

VuyayaPp NA Develop Active May 29,2018

o Dar click en “Get Development Key”.

o Ingresar un nombre para la Licencia.
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Se utilizara la licencia generada, para atar las bases de datos de imagenes y vumarks.

s VUforia beveloper Portal Hello etguerra ~ | Log Out

Home  Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager
License Manager > YuyayAPP
YuyayAPP Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

afasdfasdfasdfasdfat111111112222222222222
22222222222222222222222222234qerqwerqwe
rqwergwerqwerqwerqgwerqwefposdlfjasdfadsfasd
fasdfasdfasdf k

Type: Develop
Status: Active
Created: May 29, 2018 21.50
Permissions:
® Advanced Camera

® External Camera
* Watermark

History:
VuMark Database Associated (Tiburon) - Nov 19, 2018 14:48
License Created - May 29, 2018 21:50

e Configurar Unity para trabajar con Vuforia; ir al menu: “File> Build Settings...”, se
mostrara la siguiente pantalla. En este punto es recomendable dar click en el botdn
Remove junto a Xiaomi Mi Game Center, eso evitara que la aplicacion generada pida

permisos innecesarios como acceder a los contactos y ubicacion.

& PC, Mac & Linux Standalone

L]

ul
. Universal Windows Platform

.
E WehGL
(Defaule 3]

Xbox One

| E——
-




e Elegir Android y dar click en Switch Platform.
e Click en Player Settings...

e Iralaficha XR Settings y elegir “Vuforia Augmented Reality Support”

[ 7@ tnspector — [[Seivices e
@ PlayerSettings -

Settings for Android

Icon

Resolution and Presentation

Splash Image

Other Settings

[
l
l
l
l

Publishing Settings

XR Settings

Virtual Reality Supported Il
ARCore Supported l
Vuforia Augmented Reality SupportW

o Para las escenas con realidad aumentada eliminar la camara por defecto creada en el

Proyecto llamada Main Camera y afiadir AR Camera

Copy

Paste

Rename

Duplicate

Delete

Select Prefab

Create Empty

3D Object »

2D Object " Lets » SWAN Dev -

Effects »

Light »

Audio »

Video 3

ul »

Vuforia » AR Camera

Camera Image
Multi Image
Cylindrical Image
Cloud Image 3
Camera Image 3
Model Target
3D Scan
VuMark
Ground Plane 3
Mid Air 3

81



82

Anadir licencia vuforia al proyecto unity.
o Seleccionar AR Camera, dar click en Open Vuforia configuration.

€ Unity 2018.2.18f1 Personal (64bit) - SceneAnimalTarget.unity <DX11 on DX9 GPU>.
Edit_Assets GameObject Component Window.

@ ¥ Rcamen 1 static ~
T T +) Layer (Default )|

Assets » Resources

Add Compenent

o Ira App License Key, ingresar la licencia obtenida del portal oficial de Vuforia.

« ur @ @ ket WA » How

EEEEITTTE

 Porfal Hello etguerra ~ | Log Out

e 8] pissc s o

‘. e '@ Coptne Coptureir | @
® O @ hutpsy/developervuforia.com/targetmanager/icenseManager/licenselistingDetailsZicenseld=c3csadefactca0.  [E] Q © 1 s

2 :
& vuforia

Downloads Develop  Support.

Home Pricing Library

License Manager  Target Manager

License Manager > YuyayAPP
YuyayAPP o tiame Delere License key
License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AUoGE3T////,
IFSBIOX1pU

2l i 13

nuLz4, 19FuHC

p ] 7C£SHXTHREFVSS
dQOTEWX9YbeGwip:

Type: Develop
Status: Active
Created: May 29, 2018 2150 N
Permissions:

« Advanced Camera

 External Camera

 Watermark

History:
VuMark Database Associated (Tiburon) - Nov 19, 2018 14:48
License Created - May 29, 2018 2150

Contact | TermsofUse | PrivacyPolicy |  Cookie Policy B




1 Quny 2isziai o~ Ardrid <DX1 on DS GPU> -_— -— s
m

BT ) e

------

]
s Custom/VideaBackground
z

Configurar bases de datos de imagenes.
o Descargar base de datos del sitio de vuforia

(https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/checkDeviceProjectsCreated),
elegir Unity Editor.

Download Database

10 of 10 active targets will be downloaded

Name:
Animalesima

Select a development platform:

Android Studio, Xcode or Visual Studio

® Unity Editor

Cancel Download

o Importar base de datos descargada, ir al menu Assets> Package> Custom Package.

Con las configuraciones previas indicadas ya se esta en capacidad de poder realizar un

proyecto de realidad aumentada, ya que estas son la base para empezar a programar y
desplegar de forma exitosa los artefactos denominados APK.

6. Manipulacién de Assets

En Unity se puede generar elementos reutilizables denominados “ASSETS”, mismos que

se pueden descargar e importar de la tienda de unity (ASSET STORE) a través de la
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herramienta Unity o verlos desde un navegador ingresando a la siguiente url:

https://assetstore.unity.com/ . También se pueden importar si se tiene alguno de otro origen

como por ejemplo las bases de datos de Vuforia que se indicoé anteriormente en la configuracién
del sdk Vuforia.

Estos elementos también se pueden subir para distribuirlos o venderlos en la Asset Store,

aunque eso no es parte de esta guia.

e Descargar Asset desde Unity: Ir al Menu de unity Window>General>Asset Store; o

simplemente presionar el atajo de teclas Ctrl + 9.

pal.unity - YuyayApp - Android <DX11 on DX% GPU=

Window Help

] Next Window Ctrl+ Tab umm

1 Previous Window Ctrl+Shift+ Tab
Layouts >
Vuferia Configuration Ctrl+Shift+V i ‘
Package Manager - ils ﬂ

? J A
General ¥ Scene Ctrl+1
Rendering > Garmne Ctrl+2
Animaticn ¥ Inspector Ctrl+3
Audio > Hierarchy Ctrl+4
Sequencing ¥ Project Ctrl+5
Analysis > Console Ctrl+Shift+C
Asset Management ¥ Tect Runner
20 »
Al . MAsset Store % Ctrl+9
¥R . Services Ctrl+0
o,

Experimental ¥

*+& T

Hay infinidad de tipos de assets que se podra usar posteriormente en el desarrollo de la
aplicacion. Para la realidad aumentada se puede encontrar modelos en 3D que se utilizaran
para mostrarse al reconocer los marcadores programados. Se recomienda elegir los assets en
el navegador y luego descargarlos e importarlos en la aplicacién; debido a que el navegador
permite manipular mejor los elementos de la asset store, como son las visualizaciones previas

de los modelos 3D.
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e Manejo de Asset store Unity.
Se tiene algunos atajos y botones para acceder y manejar a los assets que estén asociados a

la cuenta. Estos estan ubicados en la parte superior de la ventana de assets Store.

8 Asset Store

4| A =B @O =
Lo Q
My Purchased My Local Downloads
f 9 Purchased Assets Foun GroupBy  None Filter Tags Hidden

Edit Tags

any problem, suggestion and bug report, please feel free to
swan.ob2@gmail.com. We will be happy to listen to you. Thank

Edit Tags Download
Vuforia AR+VR Sample https://library.vuforia.com/artieles/Release_Notes.html
Pack

..

Edit Tags Download

| 2}
o My Assets

Este botdén muestra todos los assets previamente descargados o comprados.

B Asset store
< al[=m[o[=

All Assets v Q Global Game Jam Impressive New Assets  Bundles:Up To 33%
-9 of 9 Purchased Assets Foun: GroupBy  None Filter Tags Hidden
e Edit Tags Download
L M Screenshot Helper Free We welcome any prol suggestion and bug report, plea:

S contact s 3t swan 0628 gmailcom Vi
Download

Vuforia AR+VR Sample s htmi
Pack
& 2019010

Edit Tag 5 Download
Vuforia Ground Plane https://library.vuforia.com/articles/Release_Notes.html
Pack

4

o Cartrm

Este botdn permite procesar la compra de los asset previamente agregados a la lista
de compra, para poder comprar los assets se requiere una tarjeta de crédito
internacional. Sin embargo, como se indicd antes es preferible usar un navegador
para realizar la elecciéon y compra de assets, ya que para procesar la compra se

redirigira al navegador predeterminado.

85



1 item in your Cart Price oy ™ Subtotal (1 item): $5

$5 $5
Proceed to Checkout

Taxes/VAT calculated at checkout

Do you have a coupon code? Please proceed to checkout

et? Redeem voucher. Subtotal (1 item): $5 1o apply.

S LR

Qunity  Asset Store Checkout Retumn to Cart

Sell to Address Change
By continuing you accept the Unity's Terms of
Service.

Order Summary

Items (1): $5.00

Subtotal: $5.00

Tax: $0.00
Payment Method Change
[ RSN e [N Qrd=niotal: $5.00

Enter coupon code below

L A

$5.00 1 $5.00

e Descargar un asset
En este punto ya se tiene elegido un asset y se procede a descargarlo localmente para
luego importarlo. Hay que recordar que hay assets gratuitos y de pago.
Se da click en descargar y listo.

€ Unity 2018.2.181 Pe lunity - YuyayApp - Android <DX11 on DX9 GPU> - X
e 5 s ooty < o ot

o EAAFAIEIG]] ErraETE > i i) ™) =y )
1 Asset Store.

4_luh all=B/O ®

& - € adonysa024 -

PSSO 7yc here to search assets Q| [PusiPro] Globsl Game Jom  Impressive New Assets  Bundies: Up To 3% Off  Shop On 0 Store

Home > 30 > Characters

iumanoids > Troll Cannibal

Troll Cannibal FREE

T userredens

Popular Tags

Add a new tag right now?
This model will be suitable for {Jy of your game projects spanning

from mobile to PC.

ﬂ Animation list
df

Mesh - 0.9k tris.

~ Package contents 46MB

e Importar un asset.

Una vez que el asset haya sido descargado se puede importar en el proyecto que se tenga
activo.
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I Type here to search assets

Home > 3D > Characters > Humanoids > Troll Cannibal

© You downloaded this item on Jan 16, 2019. m

4:, . Troll Cannibal FREE

5
\ 5 T e m
N

N
| Ni (" P |
¢ :
) Add a new tag right now?
-' ;fl‘ous .;? N

This model will be suitable for any of your game projects spanning
from mobile to PC.

Mesh - 0.9« tris.

Animation list:

~idle

~

+* b1l .’;‘

Al dar click en import, se despliega una pantalla que permite elegir qué elementos
gueremos importar, normalmente se importa todo ya que se incluyen materiales,

texturas, animaciones y scripts que permitiran manipular el asset.

Import Unity Package n

Troll annibal

v g_ﬁTroll_Cannibal —
¥4 [ | Animator Controller.controller —_ k
v o GErbx [new
I [ Troll_cannibal fbox [y
v ¥ E5materials [y
¥ ¥ 55 cannibal [y
¥ @ c_ci.mat HEH
¥ © Plane.mat [y
¥ © weapon.mat [y
v ¥ SSprefabs [y
v ¢ Troll_cannibal .prefab [y
¥ | readme txt —_
v ¥ &5 sceript [y
¥ . TrolControl.cs [
v ¥ G5 Textures [y
v gﬁlc_alnnibal . E 3

Al finalizar la importacién se tiene disponible el asset en la pestaia de proyecto de Unity

23 Project El conscole

Create

F‘{:}Favnrites Assets » Tro
@A” Materials
(O Al Models

@A” Prefabs -

F 53 Assets
== Troll_Cannibal Fhb:
» G5 Packages
=
5 Assets/Trol
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7. Manejo de Escenas.

Para poder manejar menus y funcionalidades distintas es necesario el uso de escenas,
normalmente en unity cada escena podra ser un nivel de juego, unity es un motor de
videojuegos y esta concebido para eso; sin embargo, en la realidad aumentada ayudara a
organizar las funcionalidades que sean necesarias para completar la aplicacién. Un proyecto
puede tener muchas escenas pero siempre tendra que tener una escena principal que sera el
menu de acceso a todas las funcionalidades. Es muy importante que solo se tenga una escena

activa porque de otra manera se puede tener un funcionamiento inesperado.

e Crear Escenas
o Se recomienda crear una carpeta dentro del proyecto para almacenar las escenas.
Para esto dar click en la pestafia de Project, seleccionamos la Carpeta Assets y

presionamos Click Derecho ir a Create>Folder.

file  Edit  Assets GameObject Component  Window Help

] + Foae
= Hierarchy ' - T — o
Craate 7| (G7 A Create 3 C# Script
€ untitled Show in Explorer Shader »
Main Cami Open Testing N
Directiona . s
Delete ayables
Rename Assembly Definition
Copy Path Alt+Ctrl+ € TextMeshPro >
Open Scene Additive Scene
Prefab
Import Mew Asset...
Import Package > Audio Mixer
Export Package... Material
Find References In Scene Lens Flare
Select Dependencies Tt = T
Refresh Ctrl+R Lightmap Parameters
Reimport Custom Render Texture
I Reimport All Sprite Atlas
B Project Sprites 5
Create - Extract From Prefab iy
'i_/Favorite .
Run AP| Updater...
" P Animator Controller
G\ all pref Update UlElements Schema Animation
LElS ref
Open C# Project Animator Override Controller
- Avatar Mask
@l Scenes TR Troll_Canni..

o En la carpeta antes creada se alojaran todas las escenas de la aplicacion. Para
afiadir escenas en la carpeta basta con presionar click derecho ir a Create>Scene y
luego dar el nombre a la escena, se recomienda poner el nombre referente a la

funcionalidad que manejara.
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Folder
Show in Explorer C# Script
Open Shader 3
Delete Testing 3
et Playables 3
Copy Path Alt+Ctrl+C Assembly Definition

TextMeshPro »
Open Scene Additive
mport New Aset. B
e Prefah

Assets » Scenes

Cuando ya se tienen todas las escenas creadas es necesario afiadirlas al proyecto a
compilarse, para esto se abrira todas las escenas; en este punto se abrira primero la
principal, en este caso MainMenu, realizando doble click en la escena.

VQ MainMenu -

23 Project

4 Assets » Scenes

¢

MainMenu
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Luego se puede seleccionar todas las escenas restantes, hacer click derecho e ir a

Open Scene Additive

| ®MPIVOT | &ELOcCal |
Create

Show in Explorer
Open
Delete

Rename

Copy Path
Open Scene Additiye

Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab

- Run APl Updater...

Update UlElements Schema

i
- Open C# Project

Alt+ Ctrl+C

Ctrl+R

MainMenu

v QMainMenu

RATroll

4
[}

Camera
Directional Light
v rRATrall

A
I

Main Camera
Directional Light
v QAbcut

4
[}

Main Camera
Directional Light

Ir al menu File>Build Settings...

File Edit Assets
MNew Scene

Open Scene

Save Scene

Save Scene As...

Mew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings...
Build And Run

Exit

GameObject

Compor
Ctrl+N
Ctrl+0

-

Ctrl+5
Ctrl+Shift+5 |

Ctrl+5hift+B
Ctrl+B




o Presionar el boton Add Open Scenes, y se agregaran las escenas al Proyecto a
compilarse.

Build Settings B

2 Linux Standalone 4 |_ (£*

/=

&ty tvos

. Android

] Universal Windows Platform

HTML
E WehGL
n Facebook

'z‘ ®box One

L
[ ]
[ ]
[ ]
[Default 3]

e Cargar solo una escena.
Como ya se expuso anteriormente es necesario tener una sola escena activa a la vez
o Para esto inicialmente se desactivara las escenas desde la interfaz de manejo de

estas. Seleccionar la que se desee y dar click derecho y elegir Unload Scene.

Re Scene
Discard changes

Select Scene Asset
Add Mew Scene

GameObject >
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QMainMenu -
Camera
Directional Light
Q RATroll (not loaded)
Q About (not loaded)

4

4

o Desde la aplicacion para cargar cada escena con el uso de botones o eventos se

utilizara la instruccion:
SceneManager.LoadScene(scenename, LoadSceneMode.Single);

o Donde sceneName se puede recibir como un parametro del método de carga de

escenas, quedaria asi.

public void ScenelLoader(string scenename) {
SceneManager.LoadScene(scenename, LoadSceneMode.Single);

}

Para poder invocar los métodos desde los botones que se mostraran en la

aplicacion, estos deberan ser publicos. Dentro de una clase publica.

e Uso de scripts desde escenas de menu.
Para poder invocar desde un botén Ul se requiere tener un objeto tipo GameObject en la

Escena con el cual se relacionara la clase a ser utilizada.

o Iralaescenay dar click derecho, elegir GameObject>Create Empty

Set Active Scene

| Save Scene
Save Scene As

Save All

Unload Scene
Remove Scene

Discard changes

Select Scene Asset
Add Mew Scene

GameObject > Cu1§e Empty
3D Ubject ¥

2D Object >

o Seleccionar el objeto creado y darle cualquier nombre al objeto, en este caso se

usara SceneManager, ya que sera el objeto que manejara la escena.

P ¥ Bemneanager ] (static >
Tag Lover
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o Para asociar una clase al objeto creado se puede elegir el objeto dar click en Add
Component en la pestafa de inspector y buscar new script y darle el nombre que se

requiera, en este caso se creara una clase llamada SceneController.

@ Inspector ® Inspector
. 4 [] static '. [ [SceneManager | [ static =
Tag [Untagged ¢ | Layer [Default  #] Tag [Untagged  ¢| Layer [Default ¢

@ Inspector
. 4 E::n:l’"‘linig:r | [ Static =
Tag Untagged  ¢| Layer [Dsfaule  ¢]

o Y se anadira el siguiente cédigo a la clase

using System.IO;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class SceneController : MonoBehaviour {
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public UnityEngine.Ul.Text txtNombre;
public void ScenelLoader(string scene) {

SceneManager.LoadScene(scene, LoadSceneMode.Single);

public void Exit() {
Application.Quit();

e Crear Menu en la escena.

Para crear un menu se utilizara objetos GameObject tipo Ul; que son objetos de interfaz de

usuario que permitiran manipular la aplicacion. Se utilizara algunos de ellos:

94
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Canvas

El componente Canvas representa un espacio abstracto en el cual el Ul es puesto y
renderizado. Todos los elementos Ul deben ser hijos de un GameObject que tiene
un componente Canvas adjunto. Cuando crea un objeto elemento Ul del menu
(GameObject > Ul > Canvas), un objeto Canvas sera creado automaticamente si ya
no hay uno en la escena. Ademas los objetos canvas se usan para agrupar
controles Ul, una escena puede tener varios canvas y se pueden contener unos a
otros.

11—
| Set Active Scene

Save Scene
Text
TextMeshPro - Text

Image

Save Scene As
Save All

Unload Scene

Raw Image
Remove Scene <

Discard changes Button

Toggle

Select Scene Asset Slider

Add New Scene

Scrollbar

GameObject > Create Empty Diopdown
3D Object TetMeshPro - Dropdown
2D Object

t [l Console Effects

>
> Input Field
>
Light > Carwﬁ
orites Assets » €L o4 5 P
>
>

TextMeshPro - Input Field

| Materials )
| Madels Video
| Prefabs ul

C# Event System

Vuforia >
ets

Scroll View

Configurar el Render mode en Screen Space-Overlay

TD@Can\ras gl 3! #,
Render Mode [Screen Space - Dverla:.r#]
Fipel Perfect -
it Order 0

ar

Target Display | Display 1
Additional Shader CH Hothing

A




Screen Space - Overlay

En este modo, el Canvas es escalado para encajar con la pantalla y luego

renderizarlo directamente sin referencia a la escena o una camara.

Y la escala se recomienda poner a la maxima, a la fecha de creacién de este

documento de los dispositivos moviles: 1080 x 2160.

Tmcan\ras Scaler (Script) ]

o

UI Scale Mode | Scale With Screen Size

dl

Reference Res&ltiun

¥ |1080 ¥ (2160 |
Screen Match Mode | Match Width Or Height 4|
Match —
Width Height

Reference Pixels Per 100

Mientras se maneja las escenas se recomienda cambiar la resolucion en la pestafa

Game a la que se quiera manejar, en el caso de este ejemplo Portrait (1080x2160).

3 Project El Consale

€ Game

2160x1080 Portrait (1080 #| Scale (J

» Low Resolution Aspect Ratios

Free Aspect

800x480 Portrait (480x800)

800x480 Landscape (800x480)

1Z80x720 Portrait (720x1280)

1Z80x720 Landscape (1280x720)

19Z20x1080 Portrait (1080x1920)

1920x1080 Landscape (1920x1080)
« Z160x1080 Portrait (1080x2160)

2160x1080 Ldscape (2160x1080)

2560x1440 Portrait (1440x2560)

2560x1440 Landscape (2560x1440)

2960x1440 Portrait (1440x2960)

Z2960x1440 Landscape (2960x1440)

16:9 Portrait (9:16)

16:9 Landscape (16:9)

18:9 Portrait (9:18)

18:9 Landscape (18:9)

Remote (Mot Connected) (10x10)

Q
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Button

El control Button responde a un click del usuario y es utilizado para iniciar o

confirmar una accién. Ejemplos familiares incluyen los botones Submit y Cancel

utilizados en formularios web.

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia

Camera

Text

Image
Raw Image
Butloln/}
Teggle
Slider
Scrollbar
Dropdown
Input Field
Canvas
Panel
Scroll View

Event System




Se puede utilizar imagenes para el fondo de los botones, las mismas tienen que ser
.png y al ser importadas a Unity se deben cambiar el tipo de Textura a Sprite 2D
and Ul. Ya que internamente el botdn tiene un componente UI> Image y Ul >Text.

—_ Boton Tabla Import Settings ([@ 5 #

| open |

Texture Type | Sprite (2D and UI) &l

Texture Shape | 2D %

Sprite Mode [ Palygon P
Packing Tag |

Pixels Per Unit 100
Extrude Edges A — 1

Sprite Editor

Para importar imagenes se puede abrir en el Explorador de Windows la ruta del
proyecto de Unity y crear una carpeta de Imagenes y poner ahi todas las imagenes
a incluirse al proyecto.

Este equipe » Discolocal (C:) » Tesis » Yuyayhpp > Assets » Images

1% Nombre Fecha de modifica...  Tipe Tamaric
[&] Botén Ayuda.png 9 2 Archive PNG 12KE
[ Botén Ayuda.png.meta Archivo META 4KB
€] Botén Cemar Video.png Archive PNG 12KE
[ Botén Cermar Video.png.meta Archive META 4KE
[&] Botén Check.png Archivo PNG 3KB
[ Botén Check.png.meta Archivo META 4KB
[&] Boton Tabla.png Archive PNG 4KE
[ Boton Tabla.png.meta Archivo META 4KB
8] Camara.png Archive PNG 4KB
[] Camara.png.meta Archive META 4KB

' [&] Fonde Celular-01png Archive PNG 626 KB
[ Fondo Celular-01,png.meta Archivo META 4KB
[§] Fondo Confirmar Salirpng Archivo PNG 9KB
["] Fende Cenfirmar Salirpng.meta Archive META 4KE
[&] Fondo Titulo.png Archivo PNG 7KB
|7 Fondo Titulo.png.meta Archivo META 4KB

! 8 lconoApp.png Archivo PNG 27 KB
[ ] lcencApp.png.meta Archive META 2KB
] IconsSalir.png Archive PNG 1KB
[ IconsSalirpng.meta Archivo META 12K8
&) salirpng Archive PNG 4KB
| salirpng.meta Archive META 4KB

€ Game @3 Project | Blconsale a.=
| creae - < EIEYES

(&l Class 4 Assets » Images
I (Gl Editor | | ‘
e 1 Ve (@p oL
¥ Gl Plugins Nk
%A"dmld a otdn Cerr: a

- Botén Ayuda B a. Botén Check  Camara Fondo Celu.. Fondo Confi.. Fando Titulo
riEos

Gl Resources *——‘? .

(&5 Scenes
& Sounds
b [ StreamingAssets
» G TextMesh Pro
&3 videa
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Para relacionar un botén con una imagen importada, se debe ir a las propiedades

del botdn en el componente Image y elegir Source Image, y escoger la imagen

requerida.
¥ B ¥ Image (Script) @ ' %

Source Image “.Boton Tabla | @

Color | | 2#

Material [None (Material) | @

Raycast Target |

Image Type [ Simple &l
Preserve Aspect -

|_ Set [Mative Size J
¥ o [ Button (Script) @ 5 %

Interactable [

Transition | Color Tint :]
Target Graphic |FjButton (Image) | @
Normal Color | | #
Highlighted Color | | #
Pressed Color | 12

Disabled Color

Un botdn se puede asociar a un script a través de un GameObject como el que se

configurd anteriormente.

Se elige el Objeto button, luego ir a las propiedades y en la zona OnClick dar click

en el botén +.

lg% Click ()

List is Empty

Button




Elegir el objeto GameObiject, para este ejemplo se llama sceneManager, dar click en

la propiedad del control No Function vy elegir el método requerido.

¥ ox ¥ Button (Script)
Interactable
Transition

Target Graphic
Mormal Calor
Highlighted Coler
Pressed Color
Disabled Colar
Color Multiplier
Fade Duration

Mavigation

on Click ()

@ 5 %,
]

[Cnlanint =]
|®sButton (Image) | @
| |#
| | #
| |7
L \F
0O E—
01 |
[Autnmati: =]
I_ Visualize I

Runtime Qnly

‘#SceneManager

TR

Default UT Materi:
bool enabled

string name

bool runinEditMode

string tag

bool useGUILayout
BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string]
Cancellnvoke ()

Exit (]

Sceneloader (string)
SendMessage (string)
SendMessagellpwards (string)
StopAllCoroutines ()
StopCoroutine (string)

GameObject » L =

Transform » [ %
SceneController

Add Component
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Si el método tiene parametros de entrada ingresarlos en la lista que se muestra
debajo del método elegido, dependiendo del tipo de dato requerido. En este caso se
ingresa el nombre de la escena y esto permitira moverse entre éstas. La Unica
escena que debe estar activa al momento de compilar la aplicacién es la del Menu

Principal.

on Click ()

Runtime Only




También se puede manipular las propiedades de los objetos de la escena, en este
caso se utilizara para ocultar o mostrar objetos de la escena con los botones
directamente, para esto en lugar de elegir un objeto que maneje un script se utiliza
el objeto a ocultar o mostrar, para este ejemplo un objeto canvas llamado Menu
salir que contiene los botones de confirmacion y el fondo de este menu. El objeto

inicialmente en la escena esta deshabilitado.

g menu salir [ static =
-
ag ntagged | Layer | UI |

ar

Select Object B
a )
Assets  Scene | ——

TR L

Hone btnSalir Button Camera Canvas Directional .. EwventSyst... Image

Vo

MainMenu Pizarra SceneMana.. Teut Text

Luego en el evento elegir GameObject>SetActive

| Wisualize J

on Click ()

@ Menu salir No Function
beol isStatic GameObject S| e
int layer RectTransform > %,
string name Canvas ’

string tag CanvasScaler
BroadcastMessage (string) GraphicRaycaster
SendMessage (string)
SendMessagelpwards (string)

. SetActive (bool) N
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Como ya se explicod antes, los parametros de cada funciéon se manejan de acuerdo
con el tipo de dato, en este caso es un tipo boolean el cual se representa en un
check. Si esta desmarcado el menu se ocultara, esto es para el botdon No de la

confirmacion de salir.

on Click ()
Runtime Only #|| Canvas.enabled %
| IMenu salir (Canva @

+_

Para el botén Si de confirmar salida de la aplicacion se llamara al método Exit de
script SceneManager asociado al control tipo GameObject llamado SceneManager

de la forma antes indicada.

on Click ()

Runtime Cnly 3 || SceneCantraller.Exit *
. SceneManager (5S¢ @

[ L+ -

Para el botdn salir del menu principal sera parecido al botén No, con la deferencia

que en este caso se mostrara el menu Salir.

on Click ()
Runtime Cnly # || GameObject.Sefdctive [
WMenu salir | @
+ -
Image

El control Image muestra una imagen no-interactiva al usuario. Este puede ser
utilizado para decoraciones, iconos, etc., y la imagen también puede ser cambiada
desde un script para reflejar cambios en otros controles. El control es similar al
control Raw Image pero ofrece mas opciones para animar la imagen y de manera
precisa llenar el rectangulo de control. No obstante, el control Image requiere que su
textura sea un Sprite, mientras que la Raw Image solo puede aceptar cualquier

textura.



Para afadir un objeto image como se realizd antes, click derecho en la escena ir a
Ul>Image.

Copy

Paste
Rename
Duplicate
Delete
Select Prefab

Create Empty
3D Object
2D Object
Effects

Text

TextMeshPro - Text

>
>

>

>

>

>

>

>

Boton Tt

TextMeshPro - Dropdown
Input Field

ages TextMeshPro - Input Field
Canvas

Panel

Seroll View

Event System

En este punto es importante indicar que los objetos que estan ubicados mas arriba
en la escena seran los que queden en el fondo y los que estén mas abajo se
mostraran arriba.

Las siguientes imagenes puede servir para esclarecer este tema.

QMainMenu* =
Directional Light
SceneManager

EventSystemn

Pizarra

W Button
Text

Camera
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Ejemplo de menu terminado, el cual se podra hacer con los pasos antes indicados.

REALIDAD AUMENTADA
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8. Reconocer ImagenTarget.

Como ya se explico el apartado de configuracion de Sdk Vuforia el manejo de licencias y
configuraciones previas, esta guia se centrara en el manejo de ImagenTargets y animacion de
los assets importados, para este ejemplo se trabajara con un troll el mismo que se importd

previamente en el apartado de manejo de Assets.

La url del asset para referencia al momento de generar esta guia es:

https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/humanoids/troll-annibal-110766

o Crear Imagen Target.
Primero se debe crear una imagen que servira de imagen target, esto se puede realizar
en cualquier editor de imagenes, se recomienda usar lllustrator, la imagen puede ser
PNG o JPG, menor a 2 mb y de 8 bits en escala de gris o 24 bits en imagenes RGB;
desde lllustrator se puede exportar en la opcién Archivo> Exportar> Guardar para web
(Heredado).

Edicién

Archivo Objeto  Texto cionar Efecto Ver Ventana Ayuda HE ~

Nuevo...
Muevo de plantilla...
Abrir...

Abrir archivos recientes

Explorar en Bridge...

Cerrar

Guardar

Guardar como...
Guardar una copia...

Guardar como plantilla...

Guardar sectores seleccienados..,

Volver

Buscar Adobe Stock...
Colocar...

Exportar

Exportar seleccion...

Empaquetar...

Secuencias de comandos

Ajustar documento...
Modo de color del documento

Informacién de archive...
Imprimir...

Salir

Ctrl+N
Mayiisculas+Ctrl+ N
Ctrl+0
3

Alt+Ctrl+ 0

Ctrl+W

Crl+5
Maytsculas+Ctrl+5
Alt+Ctrl+5

F12

Mayusculas+Ctrl+P

> Exportar para pantallas...
Exportar como...

Guardar para Web (hered

Alt+Maydsculas+ Ctrl+P

¥

Alt+Ctrl+P
¥

Alt+Maysculas+Ctrl+|
Ctrl+P

Ctrl+Q
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Elegir el perfil PNG24 si es a color o PNGS si es escala de gris y quitar la transparencia.

Guardar pars Web.

[ Tramado de navegador

Luego se debe cargarla en el portal de Vuforia, se va a Target Manager y click en

AddDatabase

s vuforia~ Developer Portal Hello etguerra ~ ‘ Log

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Dalaﬂe

Luego ir a Target Manager y click en Add Target

s vuforia peveloper Portal Hello etguerra ~ | Log Out

Home  Pricing  Downloads  Library  Develoy

License Manager  Terget Maroger ()
Target Manager > ol

troll eceveme

Type: Device
Targets (0)
O P—r——
Target Name Type Rating Status v Date Modified
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Para imagen target se elige Single Image

Add Target

Type:

Single Image Cubeid Cylinder 3D Object

File:
Browse...

Jjpg or .png (max file 2mb)

Width:

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default unit
scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application, this
will be reported in the APL.

Cancel Add

Cuando se importa la imagen, Vuforia evalla la calidad de la imagen de 1 a 5 estrellas,
los parametros de evaluacion son en base a los puntos distintivos que se pueda detectar

dentro de la imagen, para este ejemplo se us6 una imagen de 3 y una de 5 estrellas.

O Target Name Type Rating Status v Date Modified
O 43 Marcador-Guia-Unity Single Image. Active Jan 20,2019 22:07
[0 Target Name Type Rating Status v Date Modified
‘?-‘E' 5
] Ry Vaca [N Single Image Active Nov 26, 2018 22:13
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Para usar los imagen targets se debe descargar la base de datos del portal de
desarrollador de Vuforia (revisar la seccion 5 de esta guia), donde se indica como

descargar e importar la base de datos.

Impert Unity Package n

[al_][(None | [Cancel | [1mport |

Se debe usar un objeto de vuforia tipo Image.

Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete
Select Prefab

Create Empty.
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

AR Camera

Multi Image
Cylindrical Image
Cloud Image >
Camera Image >
Model Target

3D Scan
VuMark
Ground Plane
Mid Air

En las propiedades del ImageTarget se debe elegir la imagen requerida y la base de
datos importada.




Los objetos imagenTarget pueden tener sonido cuando se reconoce el objeto.
Para esto se afiade a objeto Image un componente tipo AudioSource al cual se le

afadira el sonido que se quiera.

Para reproducir el sonido se anadira un script, como un componente con el siguiente
caodigo.

El nombre del archivo del script se debe llamar igual al nombre de la clase, en este caso
SoundPlayerController.

El método que obtiene el objeto de sonido es Start y el método
OnTrackableStateChanged reproduce o detiene el sonido cuando se detecta o pierde la

deteccion del marcador.

using UnityEngine;

using Vuforia;

using UnityEngine.Audio;

/// <summary>

/// A custom handler that implements the ITrackableEventHandler interface.

/// Changes made to this file could be overwritten when upgrading the Vuforia version.
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/// When implementing custom event handler behavior, consider inheriting from this class
instead.

/// </summary>

public class SoundPlayerController: MonoBehaviour, ITrackableEventHandler

{
#region PROTECTED_MEMBER_VARIABLES

TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;
AudioSource audioAnimal;

public UnityEngine.UI.Text txtNombre;
public string nombreAnimal;

#endregion // PROTECTED_MEMBER_VARIABLES

#region UNITY_MONOBEHAVIOUR_METHODS

protected virtual void Start()

{
mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour>();
audioAnimal = GetComponent<AudioSource>();
if (mTrackableBehaviour)
mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this);
}

protected virtual void OnDestroy()

{

if (mTrackableBehaviour)

mTrackableBehaviour.UnregisterTrackableEventHandler(this);

#endregion // UNITY_MONOBEHAVIOUR_METHODS

#region PUBLIC_METHODS

/// <summary>

/17 Implementation of the ITrackableEventHandler function called when the
/17 tracking state changes.

/// </summary>

public void OnTrackableStateChanged(
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TrackableBehaviour.Status previousStatus,

TrackableBehaviour.Status newStatus)

{

if (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DETECTED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED ||
newStatus == TrackableBehaviour.Status.EXTENDED_TRACKED)

{
audioAnimal.Play();
txtNombre.text = nombreAnimal;

}

else if (previousStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED &&

newStatus == TrackableBehaviour.Status.NO_POSE)

{
audioAnimal.Stop();
txtNombre.text = "";

}

else

{
audioAnimal.Stop();
txtNombre.text = "";

}

}

#endregion // PUBLIC_METHODS

El cédigo anterior también manipula un objeto Ul de tipo text que cambia al texto cuando
reconoce el imagenTarget, este cddigo es reutilizable por varios imagen targets dentro
de la aplicacion.

Para manipular el objeto text a la clase se la envia como un parametro publico.

Y también como parametro publico se ingresa el texto que se quiere mostrar al

reconocer el Imagen Target.

¥ = [« Sound Player Controller (Script) & S %
Script SoundPlayerCaontraller ]
Txt Nombre tatMombreAnimal (Text) @
MNombre Animal Vaca
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Anadir objeto 3D al ImagenTarget, para esto se elige el asset importado y se arrastra
dentro del componente ImagenTarget. Normalmente en los asset de la UnityStore tienen

una carpeta llamada prefabs donde se encuentra un objeto que esta preconfigurado.

®l Pivot | & Local

H Scene
| Shaded

= Hierarchy
| Create T| o Al y
Q MainMenu (not loaded) =
v <} RATroll* =
Directional Light
¥ trolllmaTarget
Troll_cannibal
bone
b troll
Ttoll
ARCamera
¥ Canvas
¥ btnvolver
Text
EventSystem
SceneManager
Q About* (not loaded)

1 Project
| Create T|
_ﬁ Class 4| Agsets » Troll_Cannibal » Prefabs

F 55 Editor

ﬁ Images

ﬁ Resources

ﬁ SCEenes
b 55 StreamingAssets
¥ &5 Troll_Cannibal

55 Fbx
b 55 Materials

&5 Script

s

Trall_canni...
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Se debe poner un script que controle las animaciones con el toque de pantalla, dichas

animaciones deberan estar asociados al objeto 3D.

Ejemplo de script.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using System;

public class animationVacaController : MonoBehaviour {

protected Animator animator;

protected int estadoPos ;

protected string[] estados = "eat;attack;die;run;walk".Split(';");
// Use this for initialization

void Start()

{

animator = GetComponent<Animator>();

// Update is calleanid once per frame
void Update()
{

for (int i = @; i < Input.touchCount; ++i)

{

if (Input.GetTouch(i).phase == TouchPhase.Began

animator.GetCurrentAnimatorStateInfo(@).IsName("idle"))

{

animator.Play(estados[estadoPos]);

estadoPos++;

estadoPos = estadoPos >= estados.Length ? @ : estadoPos;
}

&&
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Donde el arreglo estados contiene el nombre de las animaciones.

El método Update recorrera el arreglo estados para reproducir la animacién del objeto
3D.

9. Diseno de VuMarks

Son marcadores de realidad aumentada de disefo personalizado que pueden codificar
datos para admitir ID unicos, asi como datos de texto y bytes. VuMarks es una excelente
manera de identificar instancias Unicas de un objeto que forma parte de una serie o coleccion.
Constituyen una solucion popular para desbloquear experiencias digitales para juguetes y

productos de venta minorista.

Para disefar un vumark es necesario el uso de lllustrator, este ya debe estar configurado,

para referencia ir a la seccion de Configuracion sdk Vuforia.

Hay 3 scripts: setup, verify y export

e Crear Vumark lllustrator
Cuando ejecute el script de configuracién o Setup, aparecera un cuadro de didlogo que
pedira que ingrese un Nombre, Tipo y Longitud de ID para el VuMark. Los campos Tipo
y Longitud de ID se usan para elegir qué tipo de datos desea codificar y esto determina
la cantidad de elementos que debe tener su plantilla VuMark. Dadas estas entradas, el

script configurara su plantilla de acuerdo a los parametros ingresados.
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MNuevo.. Ctrl+N

Nuevo de plantills... Maytisculas+Ctrl+N
Abrir... Ctrl+0
Abrir archivos recientes 3
Explorar en Bridge... Alt+Cirl+0
Cerrar Ctrl+W
Guardar Ctrl+5
Guardar como... Mayusculas+Ctrl+S

Guardar una copia... Alt+Ctrl+S
Guardar como plantilla...

Guardar sectores seleccicnados...

Vohver F12
Buscar Adobe Stock...

Colocar... Mayisculas+ Ctrl+P
Exportar »

Exportar seleccién...

Empaquetar... Alt+Maysculas+ Ctrl+ P
Secuencias de comandos 3 Calcolmagen
Ajustar documenta... Alt+Cirl+P i S S E e
Guardar documentos como PDF
Medo de color del documento 3
Informacion de archivo... Alt+Maytisculas+ Ctrl+1 Guardar documentos como SYG
VuMark-Export
Imprimir... Ctrl+P | VuMark-Setup
Salir Ctrl+Q VuMark-Verify
Otra secuencia de comandos... Ctrl+F12

VuMark Template Setup

ill create an Illustrator template for your VuMark based on the Name, Type and ID Lenath that

Name:

Max lenagth of 255 characte alid characters are a-z -9, and unders

© String () Numeric () Bytes

String is used f 11Ds e 1-100 characters.

ID length: @) 10 characters

s the number of characters, digits or bytes to be encoded in the VuMark.

Elements required: 98 ) ( continue )

Capas generadas

Después de ejecutar el script de configuracion, tendra un nuevo archivo de lllustrator que
contiene las capas destinadas a contener las distintas partes de un VuMark, asi como varias
capas adicionales que también se utilizan en el proceso de disefio. Durante el proceso de
disefio, puede cambiar el orden de las capas, pero asegurese de que otras capas no oculten los
graficos Borde y ClearSpace. También asegurese de que los elementos brillantes y oscuros
estén siempre visibles en su disefio y que no estén cubiertos por otros graficos.
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Capas

Il vrorT
 vuMark-Description

B vuMancreedback

B vuMark-AsymmetryMarker
Il vuMar-Contour

B vuMancorigin
B uMarcBorder
. VuMark-ClearSpace

B uMarcBrightElements
B VuMark-DarkElements
B ‘uMark-Background
B vuMarcuserData

No es necesario que use esta capa, pero resulta util tener un

espacio de trabajo donde pueda pegar el disefio del VuMark.

IMPORT Desde esta capa, puede comenzar a separar las distintas
partes de su diseno VuMark moviéndolos a las capas
correspondientes.

INFORMACIONAL, BLOQUEADA NO INTENTE MODIFICAR
ESTA CAPA

Esta capa contiene los detalles de su VuMark, como el
nombre, el tipo, la longitud y el numero de elementos

VuMark- ]

L requeridos.

Description

La secuencia de comandos del exportador utiliza Ila
informacion contenida en esta capa y es por eso que esta
bloqueada de forma predeterminada para evitar la eliminacion

accidental.

VuMark-Feedback

Esta capa esta vacia al principio, pero después de ejecutar la
secuencia de comandos Verificar Verify, se rellenara con los
comentarios presentados sobre el disefo de VuMark para

ayudar a verificar que cumple con los requisitos de disefo.
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VuMark-
AsymmetryMarker

PUEDE ESTAR VACIA
Al crear un contorno simétrico rotacional, esta capa se puede
usar para agregar marcadores de asimetria que evitan la

lectura errénea accidental de la identificacion.

VuMark-Contour

Esta capa solo contendra una trayectoria cerrada con 4-20
bordes rectos. Una vez que haya colocado sus partes Borde
y Espacio libre en sus capas correspondientes, debe usar la
herramienta Pluma en lllustrator para dibujar un trazado
cerrado a lo largo de la linea invisible que se forma donde
estas dos partes se tocan. Esta ruta se debe colocar en la

capa VuMark-Contour.

VuMark-Origin

Esta capa contiene un objeto con forma de circulo que
representa un punto que se considerara el origen en su
disefio VuMark. Los aumentos que apareceran registrados en
el VuMark en relacion a este punto. Muévalos en su disefio
para que coincidan con el origen requerido. El circulo puede

ser escalado.

VuMark-Border

Esta capa solo debe contener el objeto que representa el
borde del VuMark.

VuMark-

ClearSpace

Esta capa solo debe contener el objeto que representa el

espacio libre del VuMark.

VuMark-
BrightElements

Esta capa contendra los elementos en su estado brillante. El
numero de objetos colocados en esta capa debe coincidir
exactamente con el numero de elementos requeridos.
Asegurarse de que los elementos sean mas brillantes que los

elementos oscuros.

VuMark-

DarkElements

Esta capa contendra los elementos en su estado oscuro. El
numero de objetos colocados en esta capa debe coincidir
exactamente con el numero de Elementos requeridos.
Asegurarse de que los elementos sean mas oscuros que los

elementos brillantes.
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PUEDE ESTAR VACIA
Contiene el disefio de fondo. Utilice un fondo rico si tiene la
intencion de realizar un seguimiento de VuMark en Vuforia

Engine. Puede contener logos o imagenes que pueden volver
VuMark-

mas atractiva la imagen.
Background

PUEDE ESTAR VACIA

Esta capa puede contener elementos graficos para varios
propésitos, por ejemplo, Superposiciones de interfaz de
usuario, marcas de impresién, metadatos, etc. El grafico
VuMark-UserData
colocado en esta capa se exportara como parte del archivo
SVG de la plantilla de VuMark y se proporcionara con el
método VuMarkTemplate :: getUserData () dentro del SDK

cuando se cargue VuMark.

En esta guia se utilizard las capas VuMark-BrightElements, VuMark-DarkElements,
VuMark-Background, VuMark-Border, VuMark-ClearSpace, VuMark-Contour.

Cuando se requiera verificar el disefio se puede ejecutar el script Verify.
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o VuMark-ClearSpace, en este espacio se delimita el area que tendra la vumark y

debera ser un cuadrado grande sin relleno.

IMark Properties

luMarke myVumark
Dtype: string
Diength: 10
fements required: 95

+slgn Guideline Verification

Aumberof Elaments AL
)Brightand 0 Dark Elements fourd.
“here mustbe exatly 98 Brightand Dark Elements.

omentsizes andilocations AL
“he equired minimum extent o Elements 3 percent

ndividual Bightand Dark Elments do not verlap.
Aok sur that Eements overlap exctly.

Hementcontrast AL
tequied greyscalecontrast s 40 prcent and

‘our design provides 0 percent

ncreasethe geyscal contrastofyour Elements,
CheckIfright Fements acually brighter.

ontour Rl
ut exacty one closed path n VuMark-Contour ayer.

Jorderand Clear Space contrast FalL

‘e requied greyscale contrast difference between

Jorderand Clear Space s 40 percent. Contratin

‘our designis 0 percet. Increase the geyscale
etween the Border and the Clear pace.

Sorder and Clear Space width
ey that the magenta width Indcator does not

over yourBorder and ClearSpace on both sides
fthe Contour.

119



120

o VuMark-Border, en esta capa se definira el borde del vumark y se utilizara por el

script de verificacion entre el area libre y el area del disefio del vumark.

VuMark Properties

Design Guideline Verification

Number of Elements FAIL
and

your
Increase the greysci
‘Check f Bright-Elem

n Border and Clear
n Is 88.82 percent.

o VuMark-DarkElements y VuMark-BrightElements, Son los elementos que al generar
el vumark contendran la informacién, en este caso texto que sera leido en la
aplicacion. Estos elementos deben estar sobrepuestos. En la capa de Descripcidon
se indicara el numero de elementos requeridos.

Deslgn Guideline Verification




o VuMark-Contour, define el limite donde esta el disefio del vumark.

VuMarke myVumark
IDtype: string
IDlength: 10
Elements required: 98

Design Guideline Verification

Number of Elements
98 Bright and 98 Dark Elements found.

Element sizes and locations
Element sizes are 5.84 percent of VuMark width
and overlap correctly.

Element contrast
Required greyscale contrast Is 40 percent and
your design provides 88.82 percent.

Contour
Your Contour has 14 linear segments and meets
the length requirement.

Borderand Clear Space contrast
scale contrast between Border and Clear
Space In your design Is 88.82 percent.

Borderand Clear Space width
Verlfy that the magenta width Indicator does not

PASS

PASS

PASS

PASS

PASS

‘over your Border and Clear Space on both sides

reach
of the Contour.

La capa de Feedback se muestra en color rosa al ejecutar el script de verify y solo

es visual cuando se exporta con el script export, el disefio final del vumark no se

toma en cuenta.
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En la verificacion, usando el script de Verificacién, cuando se tiene el resultado de la

imagen de abajo el script esta listo para ser exportado.

VuMark Properties

VuMark: myVumark
IDtype: string
IDlength: 10
Elements required: 98

Design Guideline Verification

Number of Elements PASS
98 Bright and 98 Dark Elements found.

Element sizes and locations PASS
Element sizes are 5.84 percent of VuMark width
and overlap comrectly.

Element contrast PASS
Required greyscale contrast Is 40 percent and
your design provides 88.82 percent.

Contour PASS
Your Contour has 14 linear segments and meets

the length requirement.

Border and Clear Space contrast PASS

The greyscale contrast between Border and Clear
Space in your design Is 88.82 percent.

Border and Clear Space width
Verify that the magenta width indicator does not
reach over your Border and Clear Space on both sides

of the Contour.

Noevo aon
Nuvo de planila [r———

a0

cuew

s
Guartrcom, [
et Atecites
Gunrdar como planl.
et e
Voter 2
S dobeSoce
Cowar [r——
Epors ,
e AteMiscins el
perr—— v cakaimagen
ES— ooty ||| Bt docummntoscomorimh
Modo de color del documento v P

Vbt Bpor

o et | ™ VoMrkcsetup VuMark P ready for export.
o Cueq | Vesmeverty

| | curiz

o Exportar vumark, se utilizara el script Export. Al ejecutar el script hay que elegir un
lugar para guardar y el script generara un archivo SVG que se subira en el portal del

desarrollador de Vuforia.

ana  Ayuda

Nuevo.. Ctrl+N
Nuevo de plantilla... Mayisculass Ctrl+N
Abrir.. Ctri+0
Abrir archivos recientes »
Explorar en Bridge... Alt+Ctrl+0
Cerrar Ctrew
Guardar CtrleS
Guardar como... Maytsculas=Ctrl+S
Guardar una copia.. Alt+Ctrl+S

Guardar como plantilla...

Guardar sectores seleccienados...

Volver Fi2
Buscar Adobe Stock...

Colocar... Mayusculas+Ctrl+P
Exportar 3

Exportar seleccion...

Empaguetar.. Alt+Mayiisculas+Ctrl+P
Secuencias de comandos s Calcolmagen
e — e Exportar documentos como Flash
Mode de color del documento o Guardar documentes como PDF
Informacién de archivo. Alt+Maytisculas+Ctrl+1 Suardar documentos como SVG
| VuMark-Export |,
Imprimir.. Ctrl+P VM e
Salir Ctrl+Q VuMark-Verify
P
Verify that the magenta width indicator does not - Otra secuencia de comandos... Crl+F12
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— E__J
liauna carpete o

Select folder for YuMark SVG Template file,

v
} > |lg Downloads -
b [Jr Favorites
. # Links
’ b My Documents [
W My Music

> ‘ =| My Pictures i
}. 4 n 3
>

Folder: My Pictures

[MakENewFolder I | Aceptar ][ Cancelar I

7 | myVumarksvg | £

o Importar vuMark: Ir al portal del desarrollador de Vuforia, elegir target manager y dar
click en Add Database

@ vuforia™ peveloper Portal Hello etguerra ~ | Log Ou

Home  Pricing  Downloads  Library ~ Develop  Support

Target Manago

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Database e

License Manager

Database Type Targets Date Modified

Animalesima Device 10 Nov 26,2018 22113
AnimalVumark VuMark 3 Dec 19,2018 22:19
troll Device 1 Jan 20, 2019 22:07

Elegir vumark, darle un nombre y elegir la licencia a la que se relacionara el vumark.
Luego dar click en Create
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Create Database

Name:

VumarkGuia

Type:

© Device
© Cloud
@ VuMark

Guia

To create a license key please go to the License Manager

Cancel

Create

Elegir el vumark creado de la lista de Target Manager

License Manager Target Manageo

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Database

Database
Animalesima
AnimalVumark

troll

VumarkGuia e

Dar click en Add Target.

Targets (0) Database Access Keys

Add Target

Target Name

Type
Device
VuMark
Device

VuMark



Subir el archivo vumark resultante de la exportacion en los pasos anteriores.

Add VuMark Target

File:
Browse...

.svg (max file 2mb)

Width:

1

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default unit
scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:

VumarkGuig

Mame must be unique to a database. When a target is detected in your application,
thiz will be reported in the API.

Cancel
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Generar un vumark con informacién. Ir a Generate Vumark

[ Target Name Type ID Length Status Date Modified

[} Zg VumarkGuia String 10 Active Today 12:19 GenirateVuMark
Ingresar la informacién requerida para generar el vumark, en este caso una cadena

que luego sera reconocida por la aplicacion, se puede exportar la imagen a 3
formatos svg, pdf y png; se recomienda svg para poder escalar la imagen al tamano
que se desee sin perder calidad en la imagen. Se puede generar hasta 100 vumarks

por licencia.

Generate VuMark

Name: VumarkGuia
ID Type: String
ID Length: 10
ID
guiavumark
This is what will be encoded in the VuMark and must match the Type and Length defined above.
Graphic Format

SVG v

s

Cancel Download

Imagen generada.




Al igual que los imagenTargets es necesario descargar la base de datos para luego

importarla en unity y poder usarla para reconocerlas.

e Reconocimiento de Vumarks
Al igual que los imagenTargets se descarga la base de datos del portal de Vuforia para

luego importarla en Unity.

Targets (1 Database Access Keys

Add Target Download Database (AIl) o
[ Target Name Type 1D Length Status Date Modified
(] Zg VumarkGuia String 10 Active Today 12:19 Generate VuMark

Generate Vulark

Para el reconocimiento de vumarks a diferencia de los imagenTarget en la parte visual

es el tipo de vumark de Vuforia que se debe agregar a la escena.

Set Active Scene

Save Scene
Save Scene Ac

Save All

Unload Scene
Remove Scene

Discard changes

Select Scene Asset
Add New Scene

GameObject 3 Create Empty
m“"""“’— 3D Object 3
tem 2D Object »
1ager Effects »
Light »
Audio »
Video »
[ Oconsole " eGame ,
e W Azseis Vuforia » AR Camera ol
dels Camera Image I
fabs MultiImage
W Cylindrical Image
ciones Cloud Image 3
| pack deluxe jugarpares  HenuPrinel.. - Scens Camera Image 3
Model Target
15 3D Scan
B VuMar|
| Gmum&lane 3
Mid Air »

Para poder mostrar objetos 3D se requiere ponerlos dentro del objeto vumark
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ARCamera
DWecHunaluiht
* Cabra
P Tiburon
P Salamandra
P Pato
F Cocodrilo
* Oso
P Lobo
B Conejo

P labali
P Yaca

Para poder manejar los objetos se requiere afiadir como componente el siguiente script

al objeto vuMark, recuerde que el nombre del archivo del script debe ser el mismo de la
clase.

using System;
using UnityEngine;

using Vuforia;

public class VumarkController : MonoBehaviour

{

VuMarkManager m_VuMarkManager;
public UnityEngine.UI.Button btnGirar;
public GameObject[]animales;

public UnityEngine.UI.Text textButtom;

void Start()
{

m_VuMarkManager = TrackerManager.Instance.GetStateManager().GetVuMarkManager();
m_VuMarkManager.RegisterVuMarkDetectedCallback(OnVuMarkDetected);
m_VuMarkManager.RegisterVuMarkLostCallback(OnVuMarkLost);
btnGirar.gameObject.SetActive(false);

VarSingleton.Instance.cartas=0;

VarSingleton.Instance.mostrarCarta = false;

//Encuentra al VuMark
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public void OnVuMarkDetected(VuMarkTarget target)

{

Debug.Log("ID: " + GetVuMarkId(target)); //Mensaje con el ID del VuMark

Debug.Log("Tipo: + GetVuMarkDataType(target)); //Mensaje con el tipo de VuMark
VarSingleton.Instance.idAnimal = GetVuMarkId(target);
btnGirar.gameObject.SetActive(true);

if (VarSingleton.Instance.idAnimalElegido.Length == @)

{
textButtom.text = "Tomar Carta #1";
}
else
{
textButtom.text = "Tomar Carta #2";
}
foreach (var variable in animales)
{
if (String.CompareOrdinal(VarSingleton.Instance.idAnimal, variable.name) == 0)
{
variable.SetActive(false);
}
}

//Cuando pierde de vista al VuMark

public void OnVuMarkLost(VuMarkTarget target)

{

btnGirar.gameObject.SetActive(false);

foreach (var variable in animales)

{
if (String.CompareOrdinal(VarSingleton.Instance.idAnimal, variable.name)==0)
{
variable.SetActive(false);
}
}
VarSingleton.Instance.idAnimal = "";

//Tipo de VuMark, que se setea al crear el VuMark
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string GetVuMarkDataType(VuMarkTarget vumark)

{
switch (vumark.Instanceld.DataType)
{
case InstanceIdType.BYTES:
return "Bytes";
case InstanceIdType.STRING:
return "String";
case InstanceIdType.NUMERIC:
return "Numeric";
}
return string.Empty;
}

//0Obtiene el ID del VuMark
string GetVuMarkId(VuMarkTarget vumark)

{
switch (vumark.Instanceld.DataType)
{
case InstanceldType.BYTES:
return vumark.Instanceld.HexStringValue;
case InstanceldType.STRING:
return vumark.Instanceld.StringValue.Trim('\0");
case InstancelIdType.NUMERIC:
return vumark.InstanceId.NumericValue.ToString();
}
return string.Empty;
}

//Obtiene la imagen del VuMark
Sprite GetVuMarkImage(VuMarkTarget vumark)
{
//Toma la imagen del VuMark
var instanceImg = vumark.InstanceImage;
if (instanceImg == null)
{
Debug.Log("La instancia de la imagen del VuMark no existe");

return null;



//Se crea una textura a partir de la instancia de la Imagen del VuMark
Texture2D  texture = new Texture2D(instanceImg.Width, instanceImg.Height,
TextureFormat.RGBA32, false)
{
wrapMode = TextureWrapMode.Clamp
}s

instanceImg.CopyToTexture(texture);

//Se convierte la textura en un Sprite
Rect rect = new Rect(®, 0, texture.width, texture.height);
return Sprite.Create(texture, rect, new Vector2(e.5f, 0.5f));

}
public void ElegirAnimal()
{
btnGirar.gameObject.SetActive(false);
foreach (var variable in animales)
{
if (String.Compare(VarSingleton.Instance.idAnimal,variable.name)==0)
{
variable.SetActive(true);
}
}
if (varSingleton.Instance.idAnimalElegido.Length == 0)
{
VarSingleton.Instance.idAnimalElegido = VarSingleton.Instance.idAnimal;
}
else if (String.Compare(VarSingleton.Instance.idAnimalElegido,
VarSingleton.Instance.idAnimal, StringComparison.Ordinal) == @)
{
parCorrectoAudioSource.Play();
VarSingleton.Instance.cartas++;
textoPuntos.text = "Pares Encontrados:" + '\t' + VarSingleton.Instance.cartas;
VarSingleton.Instance.idAnimalElegido = "";
}
else
{
VarSingleton.Instance.idAnimalElegido = "";
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parIncorrectoAudioSource.Play();
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Explicacion script anterior.

Tiene 3 atributos publicos

Un objeto tipo botdn, el cual va a poder ocultar o mostrar cuando se reconozca el vumark.
Un arreglo de objetos 3D, para mostrar el objeto segun el id encontrado en el vumark.

Y un objeto tipo text, para modificar segun se requiera en la escena.

v = M Vumark Controller (Script) @ 3 #
Script VumarkController o]
Btn Girar o btnGirar (Buttan) o}
Animales

Size 10
Element 0 iCabra @
Element 1 @ Tiburon @
Element 2 iwSalamandra o
Element 3 I Pato @
Element 4 ¢ Cocodrilo o]
Element 5 i Oso o]
Element & i Lobo @
Element 7 wConejo @
Elemern 8 wdabali @
Element 2 w\Vaca (o]
Text Buttom txtBtnGirar (Text) (o]

o Start
Inicializa los componentes de Vumark para poder trabajar con ellos al reconocer los

marcadores.

o OnVuMarkDetected
Al reconocer el marcador procesa la informacién en él y la almacena en una variable
que usa el Patron singleton para luego usarla para mostrar el objeto 3D.
Adicionalmente verifica si algun objeto 3D esta activo y lo desactiva. También activa

un botdn y cambia al texto del objeto Text

o OnVuMarkLost
Desactiva el objeto en 3d que coincide con la informacion del marcador.

o GetVuMarkDataType
Obtiene el tipo de vumark

o GetVuMarkld
Obtiene la informacion codificada en el Vumark.

o GetVuMarklmage
Obtiene el patréon reconocido en el Vumark.
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o ElegirAnimal (Interactuar con el vumark)
Se usara un codigo similar al siguiente, el mismo que se debera relacionar a un
botén, como ya se ha revisado previamente, mediante este cddigo activara los

objetos 3D que se han ingresado como parametros.

¢ Manejo de objetos Singleton.
Son objetos que no se destruyen por si solos y se instancian una sola vez durante el
tiempo de vida de la aplicacion.

Para manejar objetos singleton se requiere la siguiente clase.
using UnityEngine;

/// <summary>
/// Inherit from this base class to create a singleton.
/// e.g. public class MyClassName : Singleton<MyClassName> {}
/// </summary>
public class Singleton<T> : MonoBehaviour where T : MonoBehaviour
{
// Check to see if we're about to be destroyed.
private static bool m_ShuttingDown = false;
private static object m_Lock = new object();

private static T m_Instance;

/// <summary>
/// Access singleton instance through this propriety.
/// </summary>

public static T Instance

{
get
{
if (m_ShuttingDown)
{
Debug.LogWarning("[Singleton] Instance '" + typeof(T) +
"' already destroyed. Returning null.");
return null;
}
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lock (m_Lock)

{
if (m_Instance == null)
{
// Search for existing instance.
m_Instance = (T)FindObjectOfType(typeof(T));
// Create new instance if one doesn't already exist.
if (m_Instance == null)
{
// Need to create a new GameObject to attach the singleton to.
var singletonObject = new GameObject();
m_Instance = singletonObject.AddComponent<T>();
singletonObject.name = typeof(T).ToString() + " (Singleton)";
// Make instance persistent.
DontDestroyOnLoad(singletonObject);
}
}
return m_Instance;
}

private void OnApplicationQuit()
{

m_ShuttingDown = true;

private void OnDestroy()

{

m_ShuttingDown = true;

o Uso de singleton
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Se require declarar una clase Heredada de la clase

parametros necesarios publicos.

public class VarSingleton : Singleton<VarSingleton>

{
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protected VarSingleton() { }

public string idAnimal = 5
public string idAnimalElegido = "";
public int cartas = 0;

public bool mostrarCarta = false;

}

singleton que tenga los



Anexo E. Manual de Usuario

APLICACION DE TARJETAS ILUSTRADAS EN PARES PARA NINOS UTILIZANDO
REALIDAD AUMENTADA

Manual de Usuario

e Menu principal: Presenta al usuario las funcionalidades Animar Cartas o Jugar Pares, para que él
decida que opcién desea utilizar.

REALIDAD AUMENTADA

YUYAY APP
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e Animar Cartas: En esta Funcidn se utilizara las cartas impresas por el lado donde se observa un
animal, una vez reconocido el marcador se mostrard el nombre y animacién de éste con su
sonido caracteristico.

Modelo Animal

o Presionar el botéon Animar Cartas.
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o Botdn camara: Permite capturar lo que se esta enfocando para posteriormente
compartirlo.

YO! | Love Who Lurks!

® ¥ f

Transferen- Facebook  Set As  Tu historia
cia sin uso Profile

@ A A OI

WhatsApp Messenger Your Story Outlook

vuforia~ Cancelar

Jugar Pares: Esta funcionalidad permite leer el patrén del reverso de la carta, para determinar si
son iguales o no. Si las cartas elegidas son iguales la aplicacién aumenta el contador de pares y

reproduce un sonido de trompeta, caso contrario no aumenta el contador y suena un sonido de

zumbador para indicar que se ha fallado.

Modelo del reverso de la tarjeta
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o Presionar el botdn Jugar Pares.

o Reconocer reverso: Se debe enfocar con la cdmara del celular las cartas por el lado
reverso, una vez reconocido el marcador presionar el icono “tomar carta# 1 0 2”.

|

Jabali

Tomar Carta #1 Tomar Carta #2

& vuforia vuforia
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o Las Cartas tomadas muestran el animal correspondiente mientras este enfocada.

Salir: Cierra la aplicacién previa confirmacion.

REALIDAD AUMENTADA
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