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1 INTRODUCCION

Con el paso del tiempo, la humanidad nunca ha dejado su espiritu y sed insaciable por la innovacion.
Siempre estan en busca de algo mejor, son curiosos e inquietos, divagando sobre la incertidumbre mas
grande apropidndose de esta hasta que la convierta en conocimiento y certeza. Aln mas, en el siglo XX
con el nacimiento de la era de la informacion, donde explota una gran capacidad del ser humano por
absorber conocimiento a gran escala para interpretarlo y transformarlo a sus necesidades.

Comienza una gran ola tecnologica que se ha llevado al maximo afio tras afio, rompiendo paradigmas y
reinventandose a si mismo para alcanzar niveles que antes parecian imposibles o de ciencia ficcion. En
este punto se encuentra la humanidad ahora mas que nunca: Explorando los limites de lo imposible y
aquello que se creia posible solo en las peliculas. Aqui, juega un papel sumamente importante la
realidad aumentada (AR por sus siglas en inglés Augmented Reality), quién es ese nuevo acompafiante
de la sociedad, optimizando y facilitando muchos procesos tecnoldgicos actuales y a su vez generando
muchas aplicaciones a la vida cotidiana.

En el proyecto planteado a continuacion, se identifica como la baja produccién tecnoldgica, el bajo
interés de los nifios de esta nueva generacion por la lectura productiva y un modelo de educacion
vigente que no funciona. Después de examinar cdmo estos hechos tienen relacion entre si, se puede
englobar esto en un solo problema: La falta de desarrollo herramientas tecnolégicas que atraiga y
permita el desarrollo creativo y cognitivo de los nifios y a su vez aporte en el desarrollo de la
produccion de CTI en Colombia.

A partir de lo planteado, empieza un proceso investigativo sobre aplicacion de nuevas tecnologias
enfocadas a AR, cuales son sus usos mas comunes y qué posibles beneficios ain no explotados se
pueden obtener, logrando innovacion til para la solucion del problema planteado.

Aqui es donde se puede observar que una herramienta puede lograr un gran cambio en la forma de
lectura de los jovenes mucho més interactivo, Ilamativo y propositivo incentivando a el joven
contemporaneo a traves de nuevas formas ludicas a explotar su imaginacion y ser mas participativo del
mundo Y las soluciones que puede proporcionar a este.

Por tal motivo, se formula la necesidad de desarrollar un prototipo de aplicacion mdvil a través del uso

de técnicas de AR, como estrategia en los procesos de lectura interactiva aplicada en cuentos cortos
para nifios entre los 7 y los 12 afos.
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

2.1 DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA
2.1.1 Descripcion del problema

La AR se estd adentrando con mucho éxito en varios sectores de la sociedad, debido a que facilitan la
forma de trabajar y de aprender de las personas, aportando en el crecimiento econémico y cultural de la
sociedad. En relacion con la literatura, la AR se ha convertido en una herramienta importante para los
libros modernos de hoy en dia, debido a que permite una nueva forma de leer la cual consiste en la
interaccion entre lectores y libros. Pero en Colombia se ve que esta herramienta ain no ha sido
aceptada, debido a varios motivos culturales y tecnolégicos que afronta hoy en dia el pais, los cuales se
presentan a continuacion.

En primer lugar aparece la baja produccion tecnolégica como uno de los principales problemas que
afecta la aceptacion de la realidad aumentada en el pais. el OCyT revel6 un libro base de indicadores de
[+D+i de TI, el cual muestra que “las capacidades para la produccion CTI es baja comparada en
relacién a la oferta de programas y estudiantes en formacion, pues las publicaciones, patentes o
innovaciones registradas son bajas™[1].

De acuerdo con el libro mencionado anteriormente, un 26% de las empresas encuestadas afirma que la
falta o0 escasez de informacion es el principal obstaculo para el desarrollo e introduccion de innovacién
de empresas en el sector TI, seguido por un 24% que dice que los riesgos en el mercado son el principal
obstaculo[2]. Esto da a entender que el desarrollo tecnoldgico en Colombia es bajo y se necesita de la
participacidén de mas personas para su crecimiento.

Un segundo problema de la aceptaciéon de la AR en Colombia surge en el campo de la educacion, el
cual es el problema del bajo interés de los nifios de esta nueva generacion por la lectura productiva.
Esto se debe primordialmente, a que las nuevas generaciones estan naciendo en un ambiente
tecnoldgico que les permite tener a su disposicion con facilidad todas estas herramientas y por ende,
pierden el gusto por actividades que son necesarias para un buen desarrollo cognitivo y cultural pero
que al lado del campo tecnoldgico, se convirtieron en rutinarias y aburridas, entre ellas la literatura.
Este problema afecta el desarrollo de la AR en Colombia, ya que el poco interés de los nifios en la
lectura genera un alto riesgo en el mercado decreciendo la produccién de esta tecnologia en el pais.

Segun el ministerio de educacion colombiano, “En la lectura de libros, el propdsito que sobresale es el
instruccional. Se lee, especialmente en ciertas edades, para responder a una obligacion. Sin embargo,
como se comprueba en Bogotd, la lectura por placer esta creciendo lentamente...”[3]. Esto es un
sintoma preocupante pues deja ver como ha ido decayendo ese espiritu de la literatura y con ellas
muchos problemas socio culturales como lo son el bajo nivel académico, desinterés por la

14



investigacion y la falta de vision e innovacion en los jovenes que cursan una carrera profesional entre
otras.

En el 2011 el periddico El Tiempo publico la carta de renuncia de un profesor de la universidad
Javeriana quien explicaba el bajo rendimiento académico y poca creatividad de los estudiantes. El
primer parrafo dice “Un parrafo sin errores. No se trataba de resolver un acertijo, de componer una
pieza que pudiera pasar por literaria o de encontrar razones para defender un argumento resbaloso.
No. Se trataba de condensar un texto de mayor extension, es decir, un resumen, un resumen de un
parrafo, en el que cada frase dijera algo significativo sobre el texto original, en el que se atendieran
los méas basicos mandatos del lenguaje escrito -ortografia, sintaxis- y se cuidaran las minimas normas:
claridad, economia, pertinencia. Si tenia ritmo y originalidad, mejor, pero no era una condicién. Era
solo componer un resumen de un parrafo sin errores vistosos. Y no pudieron”[4]. Como se puede
apreciar, la falta de lectura puede generar problemas de comprensién, redaccién e incultura en las
personas a corto y largo plazo que pueden terminar afectando su carrera profesional.

Un informe realizado por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
revel6 que Colombia se encuentra entre los paises con mayor nimero de estudiantes con mas bajo
rendimiento escolar[5]. En dicho informe se muestra que un 73.8% de los estudiantes colombianos se
encuentran por debajo del nivel de rendimiento en Matematicas, 51.4% en Lectura y un 56.2% en
Ciencias. Estas cifras son realmente preocupantes debido a como dice el informe, “Los alumnos con un
rendimiento bajo a los 15 afios tienen mas riesgo de abandonar completamente sus estudios; y cuando
una gran proporcion de la poblacion carece de habilidades basicas, el crecimiento econémico de un
pais a largo plazo se ve amenazado”. Sin duda, este bajo rendimiento es producto del desinterés por la
lectura como se menciond anteriormente y se puede comprobar que una faceta rota y subestimada en
realidad tiene un gran efecto en el futuro del pais.

Basados en estas cifras, se encuentra una tercera problematica y es que el modelo de educacion actual
no esta funcionando, debido a que este no ha evolucionado y es el mismo modelo que se ha ensefiado a
generaciones anteriores. Es comun ver que en la mayoria de los colegios del pais a los estudiantes se
les ensefia con las mismas herramientas y métodos que alguna vez fueron implementadas a sus padres,
dejando a un lado las nuevas herramientas que ofrece hoy el mercado como por ejemplo la AR, la cual
ha demostrado que se puede aplicar en varios sectores como el de la educacion.

Utilizar la viejas herramientas de ensefianza ocasiona que el estudiante no se motiva con el ambito
académico facilmente, pues el colegio ya no le otorga las capacidades creativas, investigativas y
culturales que puedan competir ante un gran entorno de distraccién. Gonzalo Frasca, disefiador de
juegos, investigador, emprendedor y presidente del programa de videojuegos de la universidad ORT de
Uruguay, menciona en 2012 que actualmente lo que se realiza en las aulas es ensefiar manuales sin usar
herramientas, 1o que ocasiona que el estudiante tenga miedo a equivocarse por represalias de los demas
comparieros e incluso profesores.[6]
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Reuniendo las problematicas de la baja produccion de CTI en Colombia, el bajo interés de los nifios por
la lectura y el uso de herramientas pedagdgicas anticuado para la ensefianza, se pueden englobar en un
solo problema: La falta de desarrollo herramientas tecnol6gicas que atraiga y permita el desarrollo
creativo y cognitivo de los nifios y a su vez aporte en el desarrollo de la produccion de CTI en
Colombia.

2.1.2 Formulacién del problema

¢Como desarrollar un prototipo de aplicacion mavil a través del uso de técnicas de AR, como
estrategia en los procesos de lectura interactiva aplicada en cuentos cortos para nifios entre los 7
y los 12 afios?

2.2 JUSTIFICACION

La AR es muy popular actualmente, debido a que se puede implementar en diversos sectores como lo
son los videojuegos, educacion, medicina, desarrollo de simulaciones, investigaciones, arquitectura,
entre muchas otras. Es tanta su popularidad que se considera que para el afio 2020 el mercado de la
realidad aumentada valdra un aproximado de 100 mil millones de délares[7].

Relacionado con los libros interactivos, la AR se ha convertido en un compafiero importante con la
literatura, ya que este le da vida al libro y permite que exista interaccién entre libro y lector. Como dijo
en 2011 Gustavo Sanabria director de la empresa Argentina IGS para el articulo de American Learning
& Media Realidad aumentada: su impacto en la informacion: “la tecnologia de realidad aumentada
permite optimizar el grado de aprendizaje en la formacién. Se consiguen diferentes resultados en su
uso. Por un lado, lo primero que se obtiene es el aumento en la atencién por parte del usuario, a partir
de la innovacion que esta tecnologia brinda. En segundo lugar, el hecho de que el usuario no deba
distraer su mirada del objeto que esté estudiando o analizando, para leer un instructivo o ver un video
0 guia; hace que el grado de error disminuya y permita que la formacién pueda desarrollarse en el
lugar de los hechos, no sélo en forma tedrica en un aula”[8]. Esto da a entender que la AR se ha
convertido por excelencia en la mejor herramienta de interaccién entre hombre y maquina, debido a
gue ofrece una nueva forma de ver las cosas.

Pero a pesar de esta estrecha relacion, se ve que una gran parte libros interactivos que se ofrecen en el
mercado de Colombia no estan explotando totalmente las ventajas que ofrece la RA, pues simplemente
se dedican utilizar esta herramienta para generar modelos preconfigurados de personajes u objetos en
la pantalla del dispositivo movil.
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Con este proyecto, se busca implementar AR en un prototipo de software, aprovechando todas sus
virtudes, para asi crear un producto fresco y entretenido que ofrezca las siguientes posibilidades:

e ;Le hubiera gustado poder cambiar el final de su historia favorita? Este prototipo le otorga la
capacidad para poder moldear el final de la historia a su gusto, basado en una serie de
posibilidades en paralelo que puede escoger.

e La capacidad de cambiar el escenario donde transcurre la accion del cuento, generando una
mayor compenetracion y contexto por parte del usuario hacia la historia que ofrezca el libro.

e /Alguna vez se ha imaginado como le gustaria que se viera su personaje favorito? Este
prototipo permite crear el personaje principal de la historia a partir de un boceto dibujado en
una hoja en blanco por el usuario, segun lo conciba su imaginacion.

e El usuario puede jugar con el personaje y el escenario en algunas secciones del libro.

La posibilidad de desarrollo de este proyecto, contribuye con el avance de la realidad aumentada en
Colombia, ya que es un area que se encuentra en pleno nacimiento y los aportes que genere el producto
serviran para futuros proyectos relacionados.

Ademas desarrollar un libro interactivo que articule con AR contribuiria bastante con las problematicas
descritas anteriormente en la descripcion del problema, debido a que ayudaria a mitigar la pérdida de
creatividad, la carencia de imaginacién y por supuesto la baja estimulacién cognitiva a partir de
convertir la literatura en juego divertido. El aporte de la literatura por supuesto, es el mismo desde hace
miles de afios, que precisamente es lo que queremos impulsar.

Sin duda, es fundamental para el pais disminuir los indices de bajo rendimiento en lectura y para eso es
indispensable hacer la lectura mas atractiva para poder captar a los jovenes de esta nueva era
tecnoldgica. No se puede ensefiar de la misma forma que hace unos afios pues las necesidades y
ambiente son distintos. Por eso, productos como el propuesto son herramientas con las que los nuevos
educadores pueden adaptarse a nuevos tipos de ensefianza y evolucionar sus procesos de educacion
para la motivacion e incentivacion del alumno. Esto ayudaria como efecto colateral, a disminuir la
desercion de los estudiantes y por supuesto, contribuye al futuro econémico del pais.

Ademas, partes del funcionamiento planteado en el prototipo se convierten en los primeros pines de
investigacion a nivel global en los que Colombia formaria parte con respecto a AR, posicionandolo
entre los paises pioneros de investigacion del area y no como normalmente ocurre, donde siempre
esperamos que todo se realice para adoptarlo en nuestro pais.
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2.3 OBJETIVOS

2.3.1 Objetivo general

Analizar, disefiar y desarrollar un prototipo de aplicacion mdvil articulado con realidad aumentada,
como estrategia en los procesos de lectura interactiva aplicada en cuentos cortos para nifios entre los 7
y los 12 afios.

2.3.2 Objetivos especificos

0
*o*

Analizar el estado del arte e identificacion de requerimientos para el desarrollo del prototipo de
software.

Disefiar un prototipo de software que permita visualizar la actuacion de los componentes del
sistema con el fin de plasmar la ruta general de desarrollo.

Desarrollar el prototipo de software siguiendo la ruta de disefio establecida para obtener
avances constantes sobre versiones funcionales.

Desarrollar el primer nivel del juego completo, involucrado con el cuento como base del
prototipo propuesto.

Implementar tecnologia AR en todos los escenarios que plantea la historia del cuento, donde
todos podran explorarse con el personaje principal.

Disefiar y elaborar una cartilla la cual contendrd una historia sobre la que funcionara el
aplicativo.

Implementar texturizado AR a partir de dibujos, permitiendo que el usuario dibuje en una
silueta su personaje y este cobre vida en AR.

2.4 DELIMITACION

2.4.1 Alcance

El prototipo de la aplicacion sera desarrollada para que pueda funcionar en dispositivos moviles con

camara que trabajen con el sistema operativo Android 5.0 6 superior.

La aplicacién permitira al usuario disefiar los personajes principales del cuento a partir de un dibujo

realizado en una pagina en blanco y este, sera modelado en segunda dimension principalmente.
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El cuento podra tener finales paralelos que permitan al lector establecer su linea de historia personal.
Fragmentos del cuento, facilitaran la manipulacion de los objetos habilitados en AR.

Otros fragmentos del cuento, haran participe al lector realizando una accion con el objeto en realidad
aumentada sumergiendolo en el mismo desarrollo de la historia.

Se realizara una cartilla en la cual contendrd una historia donde funcionara el aplicativo. Esta cartilla
estara tanto en fisico como en medio digital en formato PDF.

2.4.2 Limitaciones

Si los resultados obtenidos en la investigacion y analisis de modelado 3D a partir de un esquema plano
son satisfactorios podria realizarse en tercera dimension.

La resolucion de las imagenes dependera del tipo de camara que se disponga para su uso y la
aplicacién no sera compatible con dispositivos mdviles que no soporten lector de imagenes por camara,
tales como android con versiones inferiores a 5.0.

Debido al tiempo de desarrollo, el prototipo de software contara con un cuento corto que integra varios
puntos de decision e interaccién, que permita mostrar la articulacion de la realidad aumentada con el
prototipo.

Debido a que hablamos de un prototipo, solo se incluira la programacion de un nivel completo. Los
demas escenarios del cuento tendran AR y se conectaran con el libro, pero no tendran acciones de nivel

del juego.

Como el presupuesto para el desarrollo del aplicativo es limitado, solo se utilizaran herramientas de
tipo “open source”.

3 MARCO REFERENCIAL DEL PROYECTO

3.1 ANTECEDENTES Y ESTADO DEL ARTE

El término de AR es formalmente atribuido en 1992 por los ingenieros Tom caudell y David Mizell,
aunque el primer dispositivo de AR que se conoce fue el desarrollado por Ivan Sutherland de 1968, el
cual empleaba un casco de vision que permite ver objetos 3D renderizados en wireframe en tiempo
real[9].
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En 1994 Paul Milgram y Fumio Kishino publican el articulo “A taxonomy of mixed reality visual
displays”, el cual establecen ¢l concepto de “Continuo de la virtualidad” en el cual muestra una
relacién entre los ambientes reales y los virtuales.

En el evento de SIGGRAPH del afio 1999 se presenta ARToolkit un SDK multiplataforma que permite
a los programadores realizar aplicaciones con AR. Previamente fue puesto para su uso comercial en
2001[10].

En la década de los 2000, el desarrollo de la RA ha venido creciendo con pasos agigantados, debido a
que se puede aplicar en diversos sectores, por lo que ha generado el interés de muchas empresas. Hoy
en dia se puede encontrar una gran cantidad de aplicaciones que integran AR en el campo de los
videojuegos, cine, arquitectura, disefio de interiores, educacion, medicina, simulaciones, publicidad,
entre muchas otras.

En el &mbito educativo, se busca mas que nunca impulsar en los lectores de corta edad un ambiente
reconfortante y divertido que facilite la lectura y la haga atractiva. De esta forma, se puede encontrar
aplicaciones que realizan animaciones sobre fragmentos del libro dejando ver tus personajes en tercera
dimension e incluso los escenarios.

Entre las Gltimas tendencias, al igual que en los otros campos esta en aumentar el grado de interaccion
y de alli se encuentran proyectos como el de la gran empresa Disney que permite colorear en tiempo
real tu dibujo en tercera dimension y deje los mismos trazos realizados por quien lo pintd [11].
También se tiene una gran tendencia al permitir movilidad y manipulacién del objeto visible por parte
del lector sin restringirse al libro.

En Colombia, el desarrollo de AR esta en etapas tempranas y aparece mas que todo en el uso
comercial. Sin duda muchos pensarian que esto se debe al escaso interés del publico o del desarrollador
en esta area, pero la realidad es muy distinta.

La empresa Deloitte, realiz6 en el 2015 la Encuesta Global de Consumidores Mdviles Edicion
Colombia [12], cuyo objetivo estaba en analizar tres factores importantes: uso, dispositivos y
conectividad.

En uno de sus puntos, la encuesta concluye que una de cada dos personas en Colombia revisan su
teléfono frecuentemente y entre en los Ultimos dos afios a aumentado en un 71% la adquisicién de
dispositivos de ultima generacion. Esto demuestra que el colombiano se interesa por las novedades
tecnoldgicas y la ha vuelto una extension mas de su cuerpo. Con esto se puede afirmar claramente que
el problema no esta en el poco interés pero entonces, ¢Cual es el factor que influye para el retraso en el
desarrollo de aplicaciones en AR?
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En el factor de dispositivos se puede evidenciar la gran razon. Segun la encuesta, en el 2015 aumentd
en un 31% el nimero de personas que tiene un teléfono inteligente y en otro punto podemos ver que
entre el 2014 y el 2015 ha sido adquirido el 80% de los teléfonos inteligentes y de ahi hacia abajo el
afio con mayor adquisicion fue el 2013 con tan solo el 10%.

¢En que ano adquirio 306 2%
su teléfono inteligente
actual?

. En 2015

En 2014
. En 2013
. En 2012
En 2011
Antes del 2011
No lo sé

Los usuarios de
dispositivos moviles
siguen invirtiendo
en actualizar

sus dispositivos,

un 80% de

las personas
obtuvieron su
actual teléfono
inteligente en los
ultimos 2 anos,

tan solo un 10%
tiene un equipo
adquirido hace mas
de 3 anos.

Figura 1: Diagrama que representa la adquisicion de los dispositivos inteligentes en los dltimos afios. imagen tomada de la Encuesta
Global de Consumidores Moviles 2015 - Edicion Colombia. La distraccion de los moviles

Sin duda, se puede concluir que el principal factor por el cual la AR ha tenido tan poco desarrollo en
Colombia se debe a que antes las personas no tenian dispositivos con la suficiente tecnologia para
poder tener en sus dispositivos este tipo de aplicaciones. Sin embargo, hasta antes del 2014, la mayoria
de teléfonos inteligentes no tenian la capacidad para ejecutar aplicaciones con AR, por ejemplo todos
los teléfono con Sistemas operativos Android 4.4.2 e inferiores y los iphone 4 e inferiores. Por lo tanto
por lo menos la mitad de las personas que hoy tienen un teléfono inteligente, no soportan aplicaciones
en AR.

3.2 MARCO TEORICO

El proyecto se desarrollard bajo fundamentos tedricos, tecnologicos y metodoldgicos. Dentro de los
fundamentos teoricos se encuentran los siguientes conceptos:
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3.2.1 Lectura interactiva

La lectura interactiva es una propuesta para fortalecer la ensefianza de la comprension de lectura y la
expresion escrita en la educacion. segun el articulo “la lectura interactiva en el desarrollo en el
desarrollo de las habilidades de comprension de lectura y de expresion escrita” escrito por Nayibe
Tabash Blanco [13]: “en los modelos interactivos el lector es considerado como un sujeto activo que
utiliza conocimientos de tipo muy variado del escrito y que reconstruye el significado del texto al
interpretarlo de acuerdo con sus propios esquemas conceptuales y a partir de su conocimiento del
mundo”, esto quiere decir, que en la lectura interactiva tienen un gran valor de importancia, el texto
escrito de la lectura y la capacidad interpretativa del lector.

De acuerdo a [13] la lectura interactiva persigue una serie de objetivos los cuales son:

e Desarrollar habilidades para construir el significado de los textos, es decir para comprenderlos
al anticipar su contenido, formularles preguntas, formar imagenes mentales, comentarlo,
resumirlo, etc.

e Desarrollar la lectura critica en los nifios y nifias al estimular el procesamiento de la
informacion de los textos, la conceptualizacion y la confrontaciéon de sus planteamientos con
los de los otros

e Desarrollar el gusto por la lectura, al generar un ambiente grato, acogedor y afectivo y
evidenciar que la lectura puede ser una fuente de aprendizaje y de satisfaccion

e Desarrollar la expresion oral, al promover la interaccion sistematica de los nifios y nifias
alrededor de los textos

e Desarrollar competencias de escritura o produccion de textos

e Desarrollar la conciencia linglistica de los nifios, al llevarlos a tomar conciencia de las
caracteristicas semanticas del lenguaje (significado), fonografematicas (sonidos del habla y
signos que los representan), sintacticas (la forma en que se ordenan los distintos elementos en
una oracion para expresar una idea), pragmaticas (como el lenguaje se adapta a las
caracteristicas de la situacion comunicativa en la cual tiene lugar la expresion oral y escrita).

Aplicar modelos de lectura interactiva en nifios permitird que estos se conviertan en jovenes con

habilidades de comprension de lectura que lograran tener dominio de la expresion escrita y producir
Sus propios textos.
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3.2.2 Lectura Digital

Con el desarrollo tecnoldgico de los Gltimos tiempos, han surgidos nuevas herramientas para facilitar el
desarrollo de la lectura digital, que es en si la actividad lectora que se realiza por medio de dispositivos
digitales ya sean tabletas o computadores[14].

en [14] se presenta un cuadro comparativo entre la lectura gutenberiana (la lectura tradicional de
libros) y la lectura digital, en donde también establece las nociones de ambos tipos de lectura:

Categoria de analisis

Lectura Gutenberiana

Lectura Digital

Actores

El lector gutenberiano es un
individuo ante un libro. Leer le
otorga cierta distincion
intelectual y de conocimiento
superior al del “otro” que no
lee.

El lector digital es més bien un
usuario: utiliza una laptop o
Tablet no solo para leer, sino
muchas otras actividades. Leer
desde un dispositivo no lo
inviste de distensiones
intelectuales, pero si de
interconectividad y
modernidad. El usuario digital
tiene alternativas de eleccién
de contenido, interaccion con
otros usuarios, conexion a
Internet, compartir contenido
en otras plataformas digitales
(redes sociales), etc.

Dispositivo

Libros fisicos hechos de papel,
tinta y pasta y cuyo contenido
es, usualmente, literatura. Es

decir, texto que conforma
narrativas cautivantes para
quien lee.

Tablet o laptop. Por este solo
hecho, el usuario esta expuesto
a estimulos externos al
contenido  exclusivo  del
material que lee. Estos tienen
conexion a Internet y generan
un contexto que facilita la
interaccion  entre  usuarios,
recomendaciones de
bibliografia, comentarios de
otros usuarios, etc.

Proceso

ElI  proceso de lectura
gutenberiana es individual y la
interpretacion del contenido
queda supeditada al marco
interpretativo  particular de

Distinguido por la
conectividad a Internet. Es una
actividad repleta de

interrupciones ligadas a otras
aplicaciones abiertas en el
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quien lee. El contenido se | dispositivo. Favorece la
limitaria a texto, sin mayor | interaccién con otros usuarios
intervencion multisensorial | y/o conocer las impresiones de
que vaya mas alld de | estos al respecto del contenido.
ilustraciones. La lectura | Cuenta con elementos
requiere abstraccion del lector | multimedia como  videos,
a un espacio intimo e |audio e imagenes que, buscan
individual en el que las|enriquecer el contenido vy
interrupciones son vistas como | acoplarse al soporte digital.
contingencias que cortan el
flup de lectura y la
experiencia lectora.

Tabla 1: Nociones de lectura gutenberiana y lectura tradicional. tabla tomada de [14] p. 70:

De acuerdo a la tabla 1, la lectura digital presenta ventajas y desventajas. Entre las ventajas se
encuentran la capacidad de relacion con otros usuarios y el acceso a recursos de video, audio e
iméagenes para enriquecer su actividad lectora. Y sus desventajas se encuentran relacionadas mas que
todo con la posibilidad de distraccién del usuario con el dispositivo movil, ya que este le permite tener
acceso a otras aplicaciones que pueden desviar al usuario de su actividad lectora.

3.2.3 Game Design (Disefio de juego)

El GD (o disefio de juego en espafiol) es una actividad en el desarrollo de juegos en donde se disefian
las mecénicas y el contenido que contiene el juego en las primeras etapas de produccion del producto
[15].

Para realizar un proceso de GD, se necesita una o varias ideas de juego que pueden surgir ya sea de un
equipo de trabajo o de una sola persona. En este punto aparece el Game Designer (o disefiador de
juegos), que es la persona encargada de plasmar las ideas recolectadas y a partir de ellas establecer unas
mecanicas de juegos y definir personajes, escenarios y elementos de juego, en otras palabras, es el
encargado de generar las experiencias de juego.

Jesse Schell en su libro The Art of Game Design publicado en 2008[16], en donde define el GD como
el acto de decidir que ira en el juego, habla que el Game Designer es una persona con una gran cantidad
de conocimientos en varias areas de trabajo, pero que no es necesario dominar todas estas areas.

De acuerdo a [16], la habilidad mas importante de un Game Designer es el de la escucha, debido a que
es la persona encargada de interactuar con todos los miembros participantes del producto, debera
escuchar las necesidades e inquietudes que surjan en el proceso de disefio y desarrollo del juego.
Existen cinco tipos de personas que un Gamer Designer deberd escuchar: el equipo de trabajo, los
usuarios, los clientes, el juego en si y a uno mismo.
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Para el desarrollo del presente proyecto, el proceso de GD es importante debido al planteamiento de
realizar un prototipo de software que permita una interaccion entretenida entre usuario y aplicacion.

3.2.4 Gamification

Gamification es una nueva practica empresarial que consiste en la implementacién de mecénicas y
elementos caracteristicos de un juego en contextos que no sean ludicos.

El objetivo de realizar un proceso de Gamificacion es poder generar las experiencias entretenidas que
ofrece un juego a una actividad para mejorar el rendimiento ya sea laboral, emocional, educativo, entre
otros de una persona sin la necesidad de convertir estas actividades en un juego como tal.

Segun la pagina gamificacién.com[17], el proceso de gamificar se estructura sobre dos conceptos muy
relacionados los cuales se tienden a confundir pues en varios casos se cree que tratan de o mismo;
estos conceptos son: mecanicas y dinamicas de juego.

De acuerdo al portal de internet Gamemarketing [18] una mecénica de juego como una regla con una
entrada y una salida que produce cambios en el sistema. El propésito de una mecéanica de juego es
establecer el funcionamiento de una actividad, definir un resultado (salida) de acuerdo a una accién
(entrada) recibida.

Al momento de realizar el proceso de Gamificar una actividad, las mecénicas de juego, buscan la forma

de motivar y comprometer a las personas en el desarrollo de las tareas por medio de la consecucion de
objetivos.
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Figura 2: Ejemplo de la interaccion de una mecanica de juego en tres juegos. imagen tomada de: [18]
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Las dindmicas de juego son todas las necesidades e inquietudes que motivan a las personas, las cuales
se alcanzan a partir del desarrollo de las mecéanicas [19]. El fin de las dinamicas de juego es generar la
experiencia de juego que se desea al momento de desarrollar una actividad otorgandoles una
recompensa por su esfuerzo. Estas recompensas pueden ser obtencion de bienes ya sean reales o
virtuales, adquisicion de logros, ganancia de niveles, entre otras.

Es importante saber a qué tipo de usuario serd enfocado el proceso de gamificacion, por tal razon
Markos Goikolea en su articulo ¢Qué es la gamificacion? Definicion y Caracteristicas publicado en
2013[20] habla sobre la teoria de Bartle, desarrollada por Richard Bartle, en la que establece cuatro
tipos de usuarios en gamificacion. estos tipos de usuarios son:

e Triunfadores: Son los usuarios que buscan resolver los retos puestos y recibir las recompensas
definidas. Entre mas retos y premios se establezcan, mas tiempo estan inmersos.

e Exploradores: Son los usuarios que les gusta explorar y descubrir las opciones que ofrece el
juego. Entre méas complejo sea el sistema del juego, méas tiempo se quedaran en el.

e Sociables: Son los usuarios que estan mas interesados en las funciones sociales del juego que
en el juego en si. otorgar un sistema de comunicacion es importante para retener este tipo de
usuarios en el juego.

e Competidores: Son los usuarios interesados mas en la competicion que ofrece el juego y que
buscan ganar al resto de competidores. Establecer clasificatorias, puntajes, etc. permite retener
a este tipo de jugadores.

En los fundamentos tecnoldgicos se encuentran los siguientes conceptos:

3.2.5 Realidad Aumentada

Desde que se comenzé a hablar de AR en 1992, se ha tenido varias definiciones de ella, pero la més
comun de encontrar es aquella que la explica como la combinacion de elementos virtuales con reales

para enriquecer la experiencia interactiva del mundo real. Pero esta definicién queda muy corta en lo
que trata la AR en si, debido a que no explica lo que hace la AR en si.

Lester Madden en su libro “Profesional Augmented Reality Browsers for Smartphones” [21] establece
en 2011 una definicion mas estructurada sobre la AR como una tecnologia que cumple las siguientes
caracteristicas:

e Combina el mundo real con la computacion grafica.

e Proporciona interaccion con objetos en tiempo real.
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e Realiza un seguimiento de objetos en tiempo real
e Proporciona reconocimiento de imagenes u objetos
e Proporciona un contexto o datos en tiempo real.

En el articulo de Blogthinkbig.com, “;En qué consiste la realidad aumentada?” escrito por Ruth
Gamero Tinoco en 2012 [22], menciona que, para componer un servicio de AR, es necesario de cuatro
componentes que son:

e Un elemento que capture las imagenes de la realidad que estan viendo los usuarios, como por
ejemplo una cdmara de video.

e Un elemento sobre el que proyectar la mezcla de las imagenes reales con las imagenes
sintetizadas, como por ejemplo la pantalla de un teléfono movil.

e Un elemento de procesamiento, o varios de ellos que trabajan conjuntamente, como por
ejemplo el teléfono movil.

e Un elemento que podria denominarse “activador de realidad aumentada”, como por ejemplo
una imagen que esté visualizando un usuario, la cual permite al sistema reaccionar.

La AR es muy utilizada en el desarrollo de videojuegos, arquitectura, medicina, entre muchas otras
areas, lo que la ha convertido en una de las herramientas con un futuro muy prometedor, tanto asi que
en [7] se estima que el mercado de la AR podria llegar a costar 100 mil millones de dolares para el
2020.

3.2.6 Aplicaciones moviles

Las aplicaciones mdviles se definen simplemente como software enfocados para su uso en dispositivos
moviles. A diferencia de una web mavil, las aplicaciones requieren ser instaladas en el dispositivo
mavil para su uso. [23]

De acuerdo al portal LanceTalent [24] existen tres tipos de aplicaciones mdviles las cuales se presentan
a continuacion:

e App Nativa: aplicaciones que se desarrollan de forma especifica para un determinado SO. este
tipo de aplicaciones no requieren de una conexion de internet para que puedan funcionar

e Web App: son aplicaciones desarrolladas bajo lenguajes HTML, JavaScript y CSS, lo que
otorga la posibilidad a los desarrollados de realizar la aplicacion independientemente al SO del
dispositivo movil.
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e \Web app nativa: son aplicaciones hibridas que recogen lo mejor de las app nativas y web app.
Se desarrollan con lenguajes de programacion HTML, JavaScript y CSS lo que permite su uso
en diferentes plataformas ademas que también tienen acceso a los elementos y caracteristicas de
hardware del dispositivo.

A continuacion, se presenta una tabla que recolecta las ventajas y desventajas de los tres tipos de

aplicaciones mdviles:

Aplicacion Ventajas Desventajas
App nativa e Acceso completo al Diferentes habilidades/ idiomas/
dispositivo herramientas para cada
e Mejor  experiencia  de plataforma de destino
usuario Tienden a ser mas caras de
e Visibilidad en app store desarrollar
e Envio de notificaciones o El cddigo del cliente no es
avisos a los usuarios reutilizable entre las diferentes
e Actualizacion de la app plataformas
constante
Web app o EI codigo  base  es Requiere conexion a internet
reutilizable en diferentes Acceso muy limitado a los
plataformas elementos y caracteristicas del
e Proceso de desarrollo mas hardware del dispositivo
sencillo y econémico la experiencia del usuario y el
e NoO necesitan  ninguna tiempo de respuesta es menor
aprobacién externa para que el de una app nativa
publicarse Requiere de mayor esfuerzo en
e EI| usuario siempre dispone promocién y visibilidad
de la Gltima version
e Pueden reutilizarse sitios
“responsive” ya disefiados
Web app e Es posible distribuirlas en Experiencia del usuario mas
nativa las tiendas de iOS vy propia de la aplicacion web que
Android de la app nativa
e Instalacibn  nativa  pero Disefio visual no siempre
construida con JavaScript, relacionado con el SO en el que
HTML y CSS se muestre
e EIl mismo codigo base para
diferentes plataformas
e Acceso a parte del hardware
del dispositivo

Tabla 2: Ventajas y desventajas de los diferentes tipos de aplicaciones moviles
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De los tres tipos de aplicaciones moviles existentes, la web app nativa resulta ser la mejor opcion ya
que integra las ventajas que existen de la app nativa y la web app,

En los fundamentos metodoldgicos se encuentran el siguiente concepto:

3.2.7 Metodologia SCRUM

A continuacion se presenta un cuadro descriptivo de la metodologia SCRUM de acuerdo al documento
una introduccion basica a la teoria y practica de scrum escrita por Pete Deemer, Gabrielle Benefield,
Craig Larman y Bas VVodde en 2012[25]:

RESUMEN

Definicién:

Scrum es un marco de trabajo en el que equipos Cross-funcionales pueden crear productos
o desarrollar proyectos de una forma iterativa e incremental.

Partes

Sprint

Ciclos de trabajo (también conocidos como iteraciones). Estas
iteraciones no deben durar mas de cuatro semanas cada una (siendo
dos semanas la duracion mas habitual) y tienen lugar una tras otra sin
pausa entre ellas. Los Sprint estan acotados en el tiempo — finalizan
en una fecha determinada independientemente de si el trabajo ha
finalizado por completo o no, y jamas se prorrogan.

Validacidn de Sprint

Todos los dias el Equipo se relne brevemente para inspeccionar su
progreso y ajustar los siguientes pasos necesarios para completar el
trabajo pendiente. Al final del Sprint, el Equipo revisa el Sprint con
los diferentes Stakeholders (interesados e involucrados en el
producto) y realiza una demostracion de lo que han desarrollado.

Roles:

Duefio de Producto, Equipo y Scrum Master.

Duefio de Producto

Responsable de maximizar el retorno de inversion (ROI) a base de
identificar las funcionalidades de producto, trasladarlas a una lista
priorizada, decidir cuales deberian estar al principio de la lista para el
siguiente Sprint, y volver a priorizar y refinar continuamente dicha
lista.
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Equipo Construye lo que el Duefio de Producto indica: por ejemplo, una
aplicacion o un sitio Web. El Equipo en Scrum es “Cross-funcional”
— engloba toda la experiencia y conocimiento necesarios para
desarrollar un producto potencialmente entregable en cada Sprint —y
es “auto-organizado” (auto-gestionado), con un amplio margen de
autonomia y responsabilidad.

Scrum Master ayuda al area de producto a aprender y aplicar Scrum para obtener
valor de negocio. El Scrum Master hace todo lo que esté en su mano
para ayudar al Equipo, al Duefio de Producto y a la organizacion a
tener éxito. EI Scrum Master no es el jefe de los miembros del
Equipo, como tampoco es un jefe de proyecto, lider de equipo o
representante del equipo. En su lugar, el Scrum Master sirve al
Equipo; ayuda a eliminar impedimentos, protege al Equipo de
interferencias externas y les ayuda a adoptar practicas de desarrollo
modernas.

Tabla 3: cuadro descriptivo de la metodologia SCRUM

SCRUM

REVISION
DEL SPRINT
f

2=

[BACKLOG DE "-‘:,'E"s',‘,g‘l‘,ﬁ'f" l [‘BACKLOG DE
; / ;
L_PRODUCTO | PRIMERA Y SEGUNDA PARTE [ SPRINT

[ POTENCIALMENTE
ENTREGABLE

r
RETROSPECTIVA

Figura 3: Diagrama general mecanica de manejo metodologia scrum. Imagen tomada de: [25] p.3

Como Scrum hace visibles multiples impedimentos y amenazas a la efectividad del Equipo y del
Duefio de Producto, es importante contar con un Scrum Master comprometido trabajando de forma
enérgica en ayudar a resolverlos: si no, sera dificil que el Equipo o el Duefio de Producto tenga éxito.
El de Scrum Master deberia ser un rol dedicado al 100%, aunque un equipo pequefio podria tener un
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miembro del equipo ejerciendo dicho Rol (y con una menor carga de trabajo regular en dicho caso).
Los mejores Scrum Masters surgen de todo tipo de experiencias y disciplinas: Ingenieria, Disefio,
Pruebas, Direccion de Producto, Gestion de Proyectos o Gestion de la Calidad. [25]
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4 GESTION DEL PROYECTO

4.1 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA EN CONTEXTO

Para el desarrollo del producto se implementara la metodologia SCRUM, debido a que obtiene un
mejor control del proyecto para un equipo limitado de personas y permite realizar reuniones semanales
de seguimiento. Se tendra en cuenta un tiempo de trabajo de cuatro horas diarias para cada miembro
que participa en el desarrollo del producto de lunes a viernes por cuatro meses.

Se realizaran dos reuniones semanales entre los miembros participantes en el desarrollo del producto
con una media de 15 minutos maximo por reunion, en los que se hablara de adelantos de tareas
asignadas y lo que debe realizar cada integrante en la semana. Ademas, se tendra una reunion cada dos
semanas con el asesor de proyecto para mostrar adelantos de producto y consultar dudas que se tengan

del proyecto.

4.2 LISTA DE ACTIVIDADES

A continuacion, se presenta la lista de actividades del producto y sus prioridades:

LISTA DE ACTIVIDADES
PRIORIDAD ACTIVIDAD
1 Establecer las pautas para el ambiente de desarrollo.
2 Realizar las especificaciones del producto y su arquitectura de
software.
3 Elaborar la guia de disefio del cuento.
4 Realizar los modelados, texturizados y animaciones de objetos y
personajes.
5 Analizar y aplicar los conocimientos de RA en el producto.
6 Investigacion sobre proyeccion de bocetos bidimensionales en
tercera dimension.
7 Implementar los datos recolectados en la investigacion en el
producto
8 Poner en marcha el prototipo del producto

Tabla 4: Lista de actividades del producto
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4.3 HERRAMIENTAS

Para el desarrollo de proyecto se utilizardn las siguientes herramientas:

4.3.1 Unity

Unity es un motor para desarrollo de videojuegos 2D y 3D, el cual permite crear juegos para
dispositivos mdviles con SO en Android y 10S, consolas y computadoras. Su extensa comunidad, la
capacidad de poder utilizarse en Windows y Mac y el poseer una licencia personal gratuita convierten a

Unity en la mejor opcidn para desarrollar el proyecto. Este motor de desarrollo tiene su propio IDE
MonoDevelop el cual tiene bajo su interpretacion lenguajes como JS y C#

4.3.2 Blender

Blender es una herramienta de licencia GPL para el modelado, texturizado, iluminacion, renderizado y
animacion 3D. Soporta para computadoras con SO Windows, Linux y Mac OS X. permite crear scripts
en Python para mejorar sus aplicaciones.

4.3.3 Vuforia

Vuforia es un SDK que permite desarrollar integrar RA para aplicaciones con SO Android y/o 10S.
Esta herramienta es compatible con Unity y posee una licencia inicial gratuita.

4.3.4 Inkscape

Inkscape es un editor de graficos vectoriales para Windows, Mac OS X y Linux; es de licencia libre. Es
una herramienta de dibujo con capacidades comparables con Adobe Illustrator, CorelDraw y Xara
Xtreme. permite exportar archivos en diferentes formatos.

4.3.5 Gimp

Gimp es un programa de manipulacion de imagenes de licencia GPL, que permite retocar fotografias y

componer y crear imagenes; Tiene Soporte para Windows , Linux y Mac OS X. Es una herramienta util
para la creacién de interfaces.
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4.3.6 Trello

Trello es una herramienta on-line de apoyo Util para designar tareas y establecer tiempo de entregas.
Con ella se puede saber las tareas asignadas en las que deben trabajar cada integrante de un proyecto
sin necesidad de recurrir a correos electronicos, documentos o conversaciones en redes sociales.

4.3.7 Slack

Slack es una herramienta on-line para la gestion de comunicaciones. Una de las grandes ventajas de
Slack es que permite crear diferentes grupos de conversaciones para varios temas a tratar y permitir y/o
denegar el acceso a dichas conversaciones a miembros del proyecto.

4.3.8 Skype

Skype es un programa que permite realizar llamadas a otras personas en diferentes lugares. Esta
herramienta permite en los proyectos tratar temas que requieren una solucion inmediata y/o hablar con
personas directamente en tiempo real.

4.4 ESTRUCTURA DE DESCOMPOSICION DEL TRABAJO
El proyecto contara con seis fases de desarrollo las cuales se muestran en la tabla 5. Para revisar mas a

fondo las tareas a realizar y una descripcion de cada una de ellas en el anexo 4 se encuentra el
diccionario de la EDT del proyecto.

ID Fase Descripcion

1 Iniciacién Etapa de inicio del proyecto, en la cual se definen los roles
necesarios para poder desarrollar el proyecto, los
requerimientos, los riesgos y estrategias de mitigacion y los
costos del proyecto

2 Planeacién Etapa en la cual se realiza el plan de trabajo del producto, es
decir se realiza las especificaciones de requisitos del
producto y el disefio de juego

3 Modelado 3D Etapa en la cual se realiza el modelado, texturizado y
animacion de los personajes, objetos y elementos que
apareceran en el juego

4 Programacion del juego | Etapa en la cual se realiza la programacion del producto, se
integran los modelos 3D realizados en la etapa anterior y se
aplica la investigacion y aplicacion de AR para el juego
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5 Implementacion

Etapa en la cual se generan los archivos ejecutables del
juego para dispositivos con SO Android 5.0 0 mas y iOS

6 Cierre

Etapa en la cual se realiza la entrega del producto y se
realizan las conclusiones del proyecto, que se aprendié de
este y que trabajos futuros se pueden generar a partir de lo
realizado en este proyecto

Tabla 5: Descripcion de las fases del proyecto

En la figura 4, se presenta el organigrama general de la EDT del proyecto.
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Figura 4:Organigrama general de la EDT del proyecto
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4.5 CRONOGRAMA DEL PROYECTO
Para establecer el cronograma del proyecto se tomaron las siguientes consideraciones:

El dia laboral seré de 4 horas.

Los dias para desarrollar el proyecto sera de lunes a viernes

No se tomara en cuenta los dias festivos como dias laborales

El cronograma esta basado en las tareas establecidas en el anexo 4.

En la tabla 6 se presenta los tiempos de duracion de cada fase del proyecto y las fechas de inicio y
finalizacion de cada una de ellas. Para revisar con méas detalle las fechas de entrega y sus tiempos de
duracidn en el anexo 5 se encuentra el cronograma del proyecto:

Fase Fecha inicio Fecha Fin Duracion
Iniciacion 15/06/2016 20/06/2016 16
Planeacion 21/06/2016 05/08/2016 124

Modelado 3D 08/08/2016 09/09/2016 96
Progra_macién del 12/09/2016 30/12/2016 304
juego
Implementacion 02/01/2017 06/01/2017 20
Cierre 10/01/2017 20/01/2017 36

Tabla 6: Tiempos estimados y fechas para el desarrollo de las fases del proyecto

El tiempo total estimado para el desarrollo del proyecto sera de 596 horas y las fechas para realizar el
proyecto es entre el 15 de junio de 2016 al 20 de enero de 2017. En la figura 5 se presenta el diagrama
de Gantt del proyecto.
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5 GESTION DEL PRODUCTO

5.1 INICIACION

5.1.1 Asignacion de roles
En la tabla 7 se muestran los roles del equipo para el desarrollo del proyecto, sus respectivas
responsabilidades y las tareas donde participard en el proyecto, las tareas de participacion se
encuentran numeradas de acuerdo al diccionario del EDT descrito en el anexo 4:

Rol Responsabilidades Tareas de participacion
Director de [ Rol encargado de dirigir al equipo para alcanzar los | Aplica en todas las tareas
proyecto objetivos del proyecto. Se mantiene en contacto con del proyecto
los integrantes del proyecto para ver avances Yy
solucionar inquietudes
Analistas de | Rol encargado de hacer el andlisis, disefio e| 1.1,1.2,1.3,1.4,2.1.1,
sistemas implementacion de los requerimientos del proyecto 2.1.2,2.1.3,2.1.4,2.15,
2.1.6,6.1,6.2,6.3,6.4
Game Rol encargado del disefio de juego; sus funciones | 2.2.1,2.2.2,2.2.3, 2.2.4,
Designer importantes son la creacién de la historia, personajes, 2.2.5,2.2.6
escenarios y mecanicas del juego
llustrador | Son los encargados de realizar el bosquejado de | 2.2.2,2.2.5,2.2.6,3.2.1,
personajes y escenarios para posterior modelamiento 3.2.2
Modelador | Rol encargado del modelamiento y texturizado de los 311,312,313
3D personajes, elementos y escenarios del videojuego
Animador 3D | Son los encargados de imprimir movimiento sobre 311,312,313
los modelos de personajes y elementos del juego
Programador | Rol encargado de la programacion de las mecéanicas | 4.1.1,4.2.1,4.2.2,4.3.1,
y escenas del juego 43.2,433,44.1,44.2,
51,52
Tester Rol encargado de realizar las pruebas del juego para | 3.1.4, 4.1.2, 4.2.3, 4.3.4,
realizar sus respectivas correcciones 443,53

Tabla 7: Roles del Proyecto
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Teniendo en cuenta el limitado personal para el desarrollo del proyecto el rol de Director de proyecto
se encargara el Ingeniero Jhon Francined Herrera, mientras que los demas roles seran ejecutados por
los estudiantes Cesar Andres Perez Colorado y Santiago Andres Sanchez Plazas; Ademas se contara
con la ayuda de Oscar Alejandro Giraldo (Disefiador gréafico particular contratado) para el desarrollo de
bocetos de los personajes del proyecto, de Wilson Javier Ortiz (Ingeniero de sistemas de la Universidad
Distrital ) para el desarrollo de los modelos orgénicos (Personajes principales y secundarios) y de la
empresa Atomic Studio SAS para asesorias relacionadas sobre el desarrollo de videojuegos.

5.1.2 Requerimientos del proyecto

A continuacion, se presentan los siguientes requerimientos del proyecto

ID Requerimiento Descripcion Prioridad
RPO1 Realizar estado del | El proyecto requiere realizar un estado del arte Alta
arte relacionado al desarrollo de AR.
RP02 Integracion de AR El producto requiere de la integracion de AR Alta
RP0O3 Integrar canales de | Se debe implementar canales de comunicacion Media
comunicacion entre los miembros participantes del proyecto
RP04 | Desarrollo de pruebas | El producto necesita  ser  probado Alta
constantemente para identificar errores y que
estos puedan ser corregidos lo mas pronto
posible
RP0O5 Aprendizaje de las | El equipo de trabajo debe aprender a manejar Alta
herramientas de las herramientas de trabajo para el desarrollo
trabajo del proyecto
RP0O6 Equipos para El equipo de trabajo necesita computadores y Alta

desarrollar pruebas

dispositivos mdviles para poder desarrollar el
producto y realizar las pruebas necesarias

Tabla 8: Requerimientos del proyecto

5.1.3 Gestion de riesgos del proyecto

5.1.3.1 Identificacion de riesgos

Por medio de una lluvia de ideas entre los integrantes del proyecto se encontraron los siguientes riesgos
que pueden ocurrir dentro del transcurso del proyecto:

« Curva de aprendizaje demorada
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% Poca comunicacion entre los miembros del proyecto
« Poco tiempo para realizar el proyecto

«+ Subestimacion del alcance del proyecto

< Tecnologia Inviable

« Dafios en los equipos donde se desarrolla el proyecto

En el anexo 6 se presenta una descripcion més detallada de los riesgos encontrados en la lluvia de ideas
realizada por los miembros del proyecto para conocer mas a fondo cada uno de ellos.

5.1.3.2 Analisis de los riesgos
Para analizar los riesgos se realizd una matriz de probabilidad - impacto, la cual nos permitird
identificar los riesgos mas importantes a tener en cuenta

Impacto Bajo Medio Alto
Probabilidad
Alta
Media RI101, R103 R104
Baja R102 RI05, R106

Tabla 9: Matriz de Probabilidad-Impacto

Basado en la matriz de Probabilidad-Impacto de la Tabla 9 el riesgo a tener en cuenta es el R104
(Subestimacion del alcance del proyecto), lo que da a entender al equipo de trabajo que se debe realizar
una profunda investigacién sobre el estado de arte de la AR a nivel mundial para poder aplicar estos
conocimientos al proyecto actual y asi evitar que ocurra este riesgo.

Otros riesgos importantes a tener en cuenta son el RI01 (Curva de aprendizaje demorada) y RI03 (Poco
tiempo para realizar el proyecto); un buen manejo del tiempo combinado con la motivacion y
responsabilidad de los integrantes del proyecto, permitiran evitar que ocurran estos riesgos.

A pesar de que los riesgos RI102 (Poca comunicacion entre los miembros del equipo), RI05 (Tecnologia
Inviable) y R106 (Darios en los equipos donde se desarrolla el proyecto) no presentan gran impacto para
obstaculizar el desarrollo del proyecto, se deben tener en cuenta, en todo momento, debido a que al ser
menospreciadas no se preparan estrategias de mitigacion y al momento en que ocurran pueden generar
problemas al proyecto.

Para conocer mas a fondo como se tratara cada uno de los riesgos del proyecto, en el anexo 7 se
definen las estrategias de mitigacién de cada uno de ellos.
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5.1.4 Costos del proyecto

5.1.4.1 Recursos
En la tabla 10 se presenta una lista de los recursos que se requeriran para el desarrollo del proyecto y
cudl es el costo

1D Recurso Costos Costos Costos Otros Costo total
materiales equipos fijos costos

REO1 Tableta $0 $749900 $0 $0 $749900
digital con
SO Android
5.0

RE02 Celular $0 $549900 $0 $0 $549900
Moto G 2da
generacion

REO3 MacBook $0 $2899000 $0 $0 $2899000
Pro 13.3
pulgadas
Intel Core
i5

REO0O4 Portatil $0 $1200000 $0 $0 $1200000
Asus

REOQ5 Servicio $0 $0 $0 $2000000 $2000000
internet

REO6 Servicio luz | $0 $0 $0 $2000000 $2000000

REOQ7 Transportes | $0 $0 $0 $1000000 $1000000

REO8 Viaticos $0 $0 $0 $500000 $500000

REO09 Papeleria $0 $0 $0 $200000 $200000

RE10 Impresion $0 $0 $0 $100000 $100000
del libro

RE11 Dinero $0 $0 $1000000 $0 $1000000
Emergencia

RE12 Licencia $0 $0 $1433910 | $0 $1433910
Vuforia
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RE13 Licencia

Unity

$0

$0 $827590

$0

$827590

TOTAL

$13460300

Tabla 10: Recursos del proyecto

El total de los costos estimados de los recursos es de $11198800 COP. Para el caso de las licencias de
Vuforia y Unity, se usaran las gratuitas, pero se tendran en cuenta su valor en caso de que el proyecto

requiera usarlas.

5.1.4.2 Horas de trabajo

En la tabla 11 se presenta los costos generales para la mano de obra del proyecto. Los salarios se
tomaron en cuenta de acuerdo al estudio de salarios del sector de software y Tl [26] realizado por el
CENIsoft en el afio 2016.

Rol Horas de trabajo Valor hora Costo total
Director de proyecto | 596 16392 9769632
Analista de sistemas | 96 9101 873696

Game Designer 80 10049 803920
[lustrador 52 10049 522548
Modelador 3D 76 10049 763724
Animador 3D 76 10049 763724
Programador 276 10049 2773524
Tester 56 7360 412160
TOTAL 16682928

Tabla 11: Horas de trabajo

Para los casos de game designer, ilustrador, modelador 3D, animador 3D y programador se tomo el
salario de un ingeniero de desarrollo estandar, mientras que para el caso de un tester se considero el
salario de un analista de pruebas estandar.

El costo total de la mano de obra para el desarrollo del proyecto es de $16682928
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5.1.4.3 Costo total estimado del proyecto

En la tabla 12 se presenta los costos de los recursos y horas de trabajo que se requieren para el
desarrollo del proyecto. El costo total estimado del proyecto es de $30143228 COP

Elemento Valor (COP)
Recursos 13460300
Horas de trabajo 16682928
Total | 30143228

Tabla 12: Costos totales estimados del proyecto
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6 INGENIERIA DEL PROYECTO

6.1.1 Historias de usuario

Para el desarrollo del proyecto se realizaron historias de usuario las cuales, permitan identificar las
principales necesidades que debe satisfacer el producto. Es importante realizar estas historias, ya que
ayudan al equipo de trabajo a identificar los requisitos y las pruebas necesarias para el producto. En el
anexo 8 se presentan con mas detalle, todas las historias de usuario, En la tabla 13 se enlista todas las
historias de usuario del producto.

Cadigo

Historia de usuario

Observaciones

HUO1

Uso de la aplicacion en dispositivos
moviles

La aplicacion se desarrollara inicialmente
para dispositivos moviles con SO Android
5.0 0 mas.

HUO02

Salvar datos de la aplicacién

La aplicacion permitira guardar los datos
del juego en momentos especificos para
poder continuar con la historia desde ese
punto cuando el usuario lo desee.

HUO3

Reiniciar el juego

El juego tendrd un mend de pausa el cual
permitird salir de la historia, continuar
desde cierto punto o reiniciar el juego.

HUO04

Interaccion con el escenario

La aplicacion manejara las librerias de
Vuforia para Unity, lo que permitira ver
los escenarios con AR y en algunos de
ellos personalizarlos con Smart Terrain
para generar una mejor interaccion entre
usuario y escenario.

HUO5

Implementar retos mentales

El juego tendra mecanicas Optimas para
usuarios de un rango de edad de entre 7 y
12 afios que les permita sumergirse y
entretenerse en la historia del juego.

HUO06

Personalizar personaje principal

Inicialmente se utilizard& un personaje
predeterminado para el uso de Ia
aplicacion mientras el equipo de trabajo
investiga nuevas formas de
personalizacion de personajes para en lo
posible poder integrarlo en la aplicacion o
al menos dejarlo como adelantos de
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investigacion

Tabla 13: Historias de usuario
6.1.2. Requerimientos funcionales del producto
Basado en las historias de usuario descritas en el anexo 8, se obtuvo una lista de requerimientos

funcionales, los cuales permiten dar una mayor vision sobre el producto minimo viable que debe ser el
prototipo de la aplicacion. los requerimientos funcionales se encuentran descritos en la tabla 14.

Cadigo Requerimiento Descripcion Prioridad

RFO1 Ingresar Menu Principal | EI  usuario  debe  ingresar Alta
inicialmente al men0 principal de
la aplicacion una vez entre a ella

RF02 Cargar personaje El usuario puede seleccionar un Alta
personaje predeterminado para
poder jugar en la aplicacion

RFO3 Ingresar a opciones de | EI usuario puede ingresar a las Alta
menu opciones de menu cuando la
aplicacién se encuentra detenida
RF04 Cargar escenarios El usuario puede ingresar a los Alta
distintos escenarios que ofrece la
aplicacién
RFO5 Personalizar escenario | El usuario puede personalizar un Baja

escenario de la aplicacién para
poder interactuar con el

RF06 Detener aplicacién El usuario puede detener la Media
aplicacion en cualquier momento

RF7 Reiniciar Juego El usuario puede reiniciar la Media
historia del juego en cualquier
momento

Tabla 14: Requerimientos funcionales del producto

6.1.3 Requerimientos no funcionales del producto

los requerimientos no funcionales son las caracteristicas que debe cumplir el producto y se usan para
identificar como se deben realizar las pruebas del aplicativo, que se debe probar y cuéles son los
resultados que se esperan obtener. En la tabla 15 se presenta la lista de requerimientos no funcionales
del producto.
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Cddigo | Requerimiento Descripcion Prioridad

RNO1 o Los usuarios que posean la aplicacion en su Alta
Accesibilidad | dispositivo movil pueden ingresar a ella

RNO2 Rendimiento | La aplicacién debe procesar con una velocidad Alta
mas que aceptable los modelos en AR
desplegados dentro del ambiente soportado

RNO3 Usabilidad Los botones y despliegue de escenarios deben Alta
permitir que el usuario pueda manejar el
dispositivo y seguir la historia sin problemas

RNO4 Estabilidad La aplicacién debe garantizar un completo flujo Alta
funcional sin repentinos cierres o saltos.

RNO5 Portabilidad La aplicacién debe estar disponible por lo menos Media
en tabletas bajo SO Android 5.0 0 més y iOS

Tabla 15: Requerimientos no funcionales del proyecto

6.1.4 Diagrama de Despliegue

De acuerdo al alcance estipulado en el capitulo 2, el diagrama de despliegue requerido para el
funcionamiento inicial del prototipo se muestra en la figura 6. El modelo de forma sencilla muestra
como componentes basicos el sistema operativo del dispositivo, el cuento impreso y el ejecutable de la
app generada segun el sistema operativo.

Tablet : Cuento
Android +5.0
10S +7.0 (app)

Camara

integrada

requisre— |  iMpreso

Figura 6: Diagrama de despliegue

Por otra parte, el esquema varia un poco cuando el prototipo requiere actualizaciones, el cual se
muestra en la figura 7. Este esquema no varia mucho con respecto al entorno cerrado, excepto por el
componente que requerimos adicional como servidor de almacenamiento de versiones y sitio de
descargas y por razones ldgicas, una conexion estable a internet.
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Para actualizacion de versiones de apk y
app debido a que no va a esta en las
tiendas oficiales

P
i Tablet :
SeHn:;d:-r SE'?LTDS J' Requerimiento 1 Android +5.0 |
http:/Isanti 55’ 0; di L HTTP ) I0S +7.0 (app)
p:llsantiagodev.comiguardian Camara

integrada

Cuento
impreso

Figura 7: Diagrama de despliegue para actualizaciones

6.1.5 Diagrama de componentes

Teniendo en cuenta el alcance y viendo el sistema desde la perspectiva de aplicacion para dispositivo
movil, encontramos el diagrama de componentes de la figura 8. en estd podemos examinar los
componentes que interactdan dentro del entorno de Unity como lo son Blender, Api unity la cual
basicamente traera la informacion almacenada temporalmente a través de un motor no SQL de base de
datos y por ultimo, el empaquetador de unity que genera el ejecutable correspondiente segun sea el
sistema en el que se utilizara.

A Unity
Modelng

Android

ura de imagen

C_Jpaint Draw

XML Game
Data

Biender

Figura 8: Diagrama de componentes

6.1.6 Disefio de pruebas

Para el desarrollo de las pruebas seran de tipo de funcional y de integracion del proyecto, esto quiere
decir, que se probara que el aplicativo permite al usuario jugar con €él y que, a su vez, tanto los
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modelos, como el api de Vuforia y todo el codigo realizado funcionen perfectamente. En la tabla 16 se
presenta el formato de casos de prueba, que se implementaran en los desarrollos de pruebas.

DATOS GENERALES

Caodigo de la
prueba

Nombre

Descripcion

Nivel

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado
Obtenido

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion

Tabla 16: Formato casos de prueba

El objetivo de realizar las pruebas al aplicativo es para:
e Verificar que los modelos 3D tanto de los personajes como de los escenarios y sus respectivos
objetos estén bien disefiados.
Verificar la correcta integracion de los modelos 3D con AR.
Verificar que las mecanicas del juego estan bien programadas
Verificar que las escenas del juego funcionen
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Verificar la correcta implementacion de las interfaces del juego
Verificar que la investigacion desarrollada para el proyecto se pueda implementar en el
producto

e Verificar el funcionamiento de los ejecutables del juego

6.2 DISENO DEL JUEGO

En la tabla 17 se presenta el resumen del videojuego a realizarse, la cual esta basada en el GDD que se
encuentra en el anexo 1 del proyecto.

RESUMEN VIDEOJUEGO: “GUARDIAN DE LOS CUENTOS”

Nombre Guardian de los cuentos

Sinopsis Guardian de los cuentos es un juego en el cual tomamos el rol de Tessi, un
nifio de ocho afios quien inmerso en las nuevas tecnologias deberd demostrar
que esta arrepentido por dejar a un lado su amor por la lectura a su vez que
restaura el orden de los cuentos y es apto de convertirse en el nuevo guardian
de los cuentos.

El juego funciona seré realizado para dispositivos moviles y articulara el uso
de AR, lo cual permitird involucrar mas a los usuarios con el juego. Ademas
el aplicativo funcionard con un cuento en fisico, permitiendo en el usuario
(nifios entre 7 a 13 afos), jueguen y lean al mismo tiempo.

Tipo de juego e Point and click
e Aventura

Publico objetivo | Nifios entre 7 a 13 afios de edad

Caracteristicas | Las principales caracteristicas que se presentan en el juego son:

e Capacidad del juego de usarse en dispositivos moviles con SO
android 5.0 o més y iOS.
Articulacion de la aplicacion con AR.
Un personaje personalizable que permite al usuario involucrarse méas
con el juego.

e Mecanicas atractivas y entretenidas para el usuario.

Personajes El usuario solo podra manejar a Tessi, el protagonista de la historia.

En el transcurso de la historia aparecen los siguientes personajes:
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El bibliotecario

El juglar

Guardian de los cuentos
Personajes de los cuentos

Escenarios Para el desarrollo del prototipo del juego se realizardn 6 escenarios los
cuales son:
e Cuarto de Tessi
Ciudad de Velente
e Biblioteca
e Plaza central
e Montafa sagrada
e Cima de la montafia
Niveles Para cada uno de los escenarios desarrollados, se contara con un nivel, el

cual tendra objetivos para superar y poder continuar con el transcurso del
juego. A continuacién se presenta los objetivos a superar para cada uno de
los escenarios:

Cuarto de Tessi
e Tocar armario
e Recoger libro
e Recoger la lupa
e Leer el fragmento de los libros
e Tocar luz que emana de un libro
Ciudad de Velente
e Mover personaje
e Seleccionar salida

Biblioteca
e Armar tu historia

Plaza central
e Superar la adivinanzas del Juglar

Montafia sagrada
e Encontrar el libro del Guardian Ancestral
e Dirigirse a la salida de la montafia sagrada

Cima de la montafia
e Hablar con el Guardian Ancestral

53



Mecéanicas

El juego es de tipo Point and click, esto quiere decir que el usuario tan solo
debe tocar la pantalla para que el personaje realice alguna accion. A
continuacion se muestra las diferentes mecanicas que se pueden realizar:
e Caminar
Recoger objeto
Dejas objeto
Leer libro
Crear historia
Elegir opcién

Referentes

La mayoria de referentes para el desarrollo del proyecto son libros que
aplican AR, como por ejemplo, el principito con realidad aumentada que se
muestra en la figura 9.

Figura 9:Libro El principito con realidad aumentada. Imagen tomada de
https://itunes.apple.com/co/app/el-principito-ar/id1033506022?mt=8

Tabla 17: Resumen del videojuego “Guardian de los cuentos”

54



6.3 ALCANCE DEL PRODUCTO

Basados en el GDD que se encuentra en el anexo 1 y con el fin de mostrar un prototipo de aplicacion
que permita a los usuarios interactuar con el juego, el equipo de trabajo realizara los siguientes
elementos descritos en la tabla 18.

ETAPA

ELEMENTOS A REALIZAR

Modelado y texturizado de escenarios

Cuarto de Tessi
Ciudad de Velente
Biblioteca

Plaza central
Montafia sagrada
Cima de la montafa

Modelado, texturizado y animacion de
personajes

Modelo Base

Integracion de Modelos en AR

Cuarto de Tessi
Ciudad de Velente
Biblioteca

Plaza central
Montafia sagrada
Cima de la montafa

Programacion

Caminar del modelo Base
Recoger objetos del modelo base
Interactuar con menus

Capturar imagen

Texturizar modelo base

Programacion de niveles

Cuarto de Tessi
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6.4 MODELADO DE OBJETOS DEL JUEGO

En la etapa de modelado de objetos, todos los modelos 3D se desarrollaron bajo la herramienta Blender
en su version 2.78. Para el desarrollo de la textura se trabajaron en Gimp 2.8

6.4.1 Modelado 3D de Escenarios

Para el desarrollo de los modelos 3D de los escenarios, se realizaron todos los elementos para cada uno
de los niveles, dentro de un mismo archivo de Blender por escenario, con el fin de optimizar el tamafio
del aplicativo y reducir el tiempo de desarrollo de esta etapa. En la figura 10 se muestra el cuarto de
Tessi, modelado en 3D con todos sus elementos.

Figura 10: Cuarto de Tessi modelado en Blender 2.78

Para texturizar cada elemento dentro del escenario, se aplicO mapeado UV en cada uno de ellos. El
mapeado UV, es una técnica muy utilizada en el desarrollo de videojuegos y animaciones, la cual
consiste en generar un mapa de un modelo 3D, para poder acoplar de una manera mas sencilla una
imagen. En la figura 11 se muestra la cama de Tessi mapeada en la herramienta de Blender.
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Figura 11: Mapeo UV cama de Tessi

En el lado derecho de la figura 11 se aprecia el objeto seleccionado para realizar el mapeo UV de este,
mientras que en la parte izquierda se muestra el mapeo del objeto. En algunos objetos se recurrié a
realizar varios mapeos, debido a que necesitaban méas de una textura. Una vez realizado el mapeo del
objeto, se procede a integrar la textura realizada como se muestra en la figura 12.

v T ©

Figura 12: Integrando textura al objeto

tlod]% e
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Es importante realizar mapeo UV en todos los objetos que se presentan en los escenarios, en especial si
se esta trabajando con texturas, debido a que Unity no reconoce las texturas de un objeto, si este no

posee el mapeo adecuado.

6.4.1.1 Cuarto de Tessi

En la figura 13 se presenta el cuarto de Tessi, el cual serd el primer escenario del juego. Para el
desarrollo del escenario se usaron un total de 3382 tridngulos, lo cual es aceptable para el desarrollo de

juegos en dispositivos moviles

Figura 13: Cuarto de Tessi realizado por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 20 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario

Cuarto de Tessi

Nombre del archivo

Tessi’s Room

Triangulos

3382

Elementos

Cama, computador, televisor, escritorio, silla,
armario, libros, lupa, cémoda, DVD, alfombra,
cortinas, cuadro, cofre, muros y piso

Tabla 18: Descripcion cuarto de Tessi
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6.4.1.2 Ciudad de Velente

En la figura 14 se presenta la ciudad de Velente, la cual posee una cantidad de 7392 triangulos. En este
escenario se utilizaron varios elementos, como por ejemplo las casas, las cuales se realiz6 una sola vez
el modelo y se duplicé varias veces.

Figura 14: Ciudad de Velente realizada por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 19 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario Ciudad de Velente
Nombre del archivo Velente
Triangulos 7392
Elementos Casas, pozo de agua, asientos, barriles, troncos
de madera

Tabla 19: Descripcion ciudad de Velente
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6.4.1.3 Biblioteca

En la figura 15 se presenta la biblioteca de la ciudad de Valencia, la cual cost6 un total 6234 triangulos.
Para este escenario, se duplican varias veces los objetos (por ejemplo los libros) y se les asigno una
nueva textura, para diferenciarlos unos de los otros.

Figura 15: Biblioteca realizada por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 20 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario

Biblioteca de Velente

Nombre del archivo Library
Triangulos 6234
Elementos Estandartes, libros, pedestales, escritorios, velas

y estantes de libros

Tabla 20: Descripcion biblioteca

60



6.4.1.4 Plaza central

En la figura 16 se presenta la plaza central de la ciudad de Velente la cual costd un total de 1264
triangulos. La plaza central es el escenario con menos objetos realizados dentro del aplicativo.

Figura 16: plaza central realizada por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 21 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario

Plaza central

Nombre del archivo

Central Plaza

Triangulos

1264

Elementos

Tiendas, Libros, Pedestales y fuente de agua

Tabla 21: Descripcion plaza central

61



6.4.1.5 Montafa Sagrada

En la figura 17 se presenta la montafia sagrada de la ciudad de Velente la cual cost6 un total de 13674
triangulos. Es el escenario con mayor cantidad de triangulos, pero aun asi se encuentra en un estado
Optimo para funcionar en un dispositivo movil.

Figura 17: Montafia sagrada de la ciudad de Velente realizada por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 22 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario Montafia sagrada
Nombre del archivo Holy mountain
Triangulos 13674
Elementos Arboles, piedras y arbustos

Tabla 22: Descripcién montafia sagrada
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6.4.1.6 Cima de la Montafia
En la figura 18 se presenta la cima de la montafia la cual costd un total de 5262 triangulos

Figura 18: Montafa sagrada realizada por los autores en Blender 2.78

En la Tabla 23 se presenta una tabla con las principales caracteristicas del cuarto de Tessi.

Nombre escenario Cima de la montafia
Nombre del archivo Mountain Summit
Triangulos 5262
Elementos Libro, arboles, piedras, escritorio en piedra y
antorchas

Tabla 23: Descripcion cima de la montafia
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6.4.2 Modelado 3D de Personajes

De acuerdo al alcance del proyecto descrito en el capitulo 6.3 del presente documento, para el prototipo
de la aplicacion se realizo solamente el modelo base, con sus respectivas animaciones.

6.4.2.1 Modelo base

Para el desarrollo del modelo base, se solicito los servicios del Ingeniero de sistemas de la Universidad
Distrital, desarrollador de videojuegos, artista técnico y desarrollador web Wilson Javier Ortiz Morales,
quien realizo tanto el modelado como las animaciones del personaje.

El modelo base es aquel, el cual el usuario podré personalizar con el dibujo que él realice. Para poder
desarrollar este modelo, se tomé como referencia al personaje de Tessi, mostrado en el anexo 1. En la
figura 19 se presenta el modelo base en 3D, desde un perfil frontal y lateral.

(0) Base

Figura 19: Modelo base realizado por Wilson Javier Ortiz

Al igual que los modelos de los escenarios desarrollados en el capitulo 6.4.1, para el modelo base se le
realizd un mapeo UV, debido a que este modelo se integraré la textura que se capture a partir del dibujo
realizado por el usuario. En la figura 20 se presenta el mapeo del modelo base.
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Figura 20: Mapeo UV modelo base

Las animaciones que se realizaron para el modelo base son las siguientes:
e Idle (estado inactivo)
e Caminar
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e Saltar
e Recoger

e Agacharse
Debido al enorme parecido entre Tessi, el Bibliotecario y el Juglar con el modelo base, las animaciones

que se realizaron funcionan para todos estos personajes, lo que permite una reduccion en el trabajo en
la etapa de modelado de personajes 3D.

6.4.2.1.1 Idle

La animacion idle o estado inactivo es aquella en donde el usuario no interactua con el juego (cuando el
usuario no toca la pantalla, pero el juego aun sigue en ejecucion). Esta animacion se realizd en 40
frames. En la figura 21 se presenta capturas de pantalla de las animacion idle en los frames 0, 11, 20,

25, 31y 40.

Figura 21: Animacion idle del modelo Base realizado por Wilson Javier Ortiz en Blender 2.78
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6.4.2.1.2 Caminar

La animacion caminar es aquella que ocurre cuando el personaje debe ir hasta un lugar determinado ya
sea porque fue programado para hacerlo (en el caso de los personajes NPC), o por una orden del
usuario. El desarrollo de esta animacion costd un total de 20 frames. En la figura 22 se presenta
capturas de pantalla de la animacién caminar en los frames 0, 5, 10, 14, 17 y 40

Figura 22: Animacion caminar del modelo Base realizado por Wilson Javier Ortiz en Blender 2.78
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6.4.2.1.3 Saltar

La animacion saltar se realiz6 con el objetivo de probar el modelo base. El desarrollo de esta animacion

costo un total de 10 frames. En la figura 23 se presenta capturas de pantalla de la animacion caminar en
los frames 0, 2, 4, 6, 8 y 10.

Figura 23: Animacion saltar del modelo base realizado por Wilson Javier Ortiz en Blender 2.78
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6.4.2.1.4 Recoger/Dejar

La animacion recoger/dejar se utilizara para cuando el usuario interactie con un objeto dentro del
escenario del juego. El desarrollo de esta animacién costé un total de 10 frames. En la figura 24 se
presenta capturas de pantalla de la animacion caminar en los frames 0, 2, 4, 6, 8 y 10.

Figura 24: Animacion recoger/dejar del modelo base realizado por Wilson Javier Ortiz en Blender 2.78
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6.4.2.1.5 Agacharse

La animacion agacharse se utilizara para cuando el usuario ordene al personaje recoger algun objeto del
suelo en alguna parte del juego. El desarrollo de esta animacién costd un total de 10 frames. En la
figura 25 se presenta capturas de pantalla de la animacion caminar en los frames 0, 2, 4, 6, 8 y 10.

Figura 25: Animacién agacharse del modelo base realizado por Wilson Javier Ortiz en Blender 2.78
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6.4.2.1.6 Desarrollo de pruebas

Una vez que se realizaron las animaciones en el modelo base, se procedié a realizar pruebas de dichas
animaciones. El procedimiento fue sencillo: Seleccionar cada animacion dentro de la herramienta
Blender y poner a correr la animacién. En el anexo 11 se presenta el caso de prueba que se realizé de
las animaciones.

Los resultados de las pruebas fueron exitosos, pues en general el modelo no se deformo al momento de
realizarse alguna de las animaciones, en especial sobre la animacion de saltar, la cual se deformo la
cabeza del modelo para verificar que este no se dafie cuando se esté realizando.

Con los modelos de los escenarios y del modelo base se da por finalizado la etapa de modelado 3D
6.4.3 Elaboracion del libro

El libro contendra un total de 14 paginas (sin contar el manual de usuario, portada, créditos y
contraportada), las cuales estaran formados por una pagina con la historia del cuento del cuento
acompariada de otra pagina con una imagen la cual funcionara como target para el aplicativo. Esto
quiere decir que, al momento de enfocar con la cdmara del dispositivo mdvil dicha imagen, cargara el
escenario AR asignado. En la tabla 24 se presenta el contenido de cada una de las paginas del libro. En
el anexo 3 se presenta el cuento, disefiado por el equipo de trabajo con la colaboracion del disefiador
grafico Oscar Giraldo Vargas y el disefiador web Michael Reina.

Pagina 1:

¢A qué nifia o nifio no les gusta la televisién, videojuegos o internet? Como a TESSI por ejemplo.
Siempre al llegar de clases lo que mas le gustaba hacer era mirar television o entrar a internet.
jHasta que un dia ocurrié algo extrafio! Un gran ruido, un tremendo alboroto salia del armario.

Parecian grufiidos y reclamos, susurros, aleteos y pequefias voces alegando. Aunque un escalofrio
recorria su cuerpo, toma valor y se acerca lentamente a el armario y lo abre...
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Pagina 2:

o —

N

Figura 26: Imagen para dibujar el personaje

Pégina 3:

Se asomo por la puerta entreabierta y vio con asombro la razén del bullicio: jTodos sus libros
caen al piso y fuera de sus paginas revoloteaban confundidos seres fantéasticos e irreales! Tan
pronto lo ven las hadas, gnomos y demas personajes, corren a esconderse entre las hojas y
portadas.

Con cuidado, Tessi levanta cada uno de los libros, jMas todo estaba al revés! La bruja era buena,
el lobo era un sapo, blanca nieves tenia verrugas, caperucita roncaba en el castillo de rapunzel, los
enanos estaban manchados de tinta y unas pisadas de tinta que lo llevaron hasta un pequefio trozo
de papel del tamafio de una pulga.

Debido a su diminuto tamafo, busca una lupa y logra leer una en este papel un mensaje para él...
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Pagina 4:

Figura 27: Imagen target cuarto de Tessi

Pégina 5:

Tessi se siente muy mal por lo que ha ocasionado. El pequefio héroe abre el primer libro y una luz
emana de este llevandolo a su primera parada en esta aventura. Al entrar en el libro, Tessi aparece
en una ciudad medieval, llena de casas de piedra y madera, calles de piedra y aldeanos
merodeando por toda la ciudad.

Entonces recuerda que uno de sus libros contaba historias de valientes caballeros y dragones y
comprendid que estaba en la ciudad de Velente. Entonces, lee un aviso el cual decia...

Pagina 6:

73



Figura 28: Imagen target Ciudad de Velente

Pagina 7:

Tessi llega a la biblioteca de Velente y nota con asombro: jTodo estd en un completo caos!

A lo lejos logra ver a un anciano con enormes gafas, el cual se acerca a nuestro pequefio héroe y
grita con esperanza: “jQuerido Tessi, Te hemos estado esperando! Soy Bilons, el bibliotecario de
Velente. Lamento cdmo se encuentran las cosas, pero desde que los personajes ya no tienen
interés por seguir en sus cuentos so6lo han ocasionado desastres” .

Tessi se ofrece a ayudarle a organizarlos y restaurar la paz en el mundo de los cuentos. Con un
rostro lleno de felicidad, Bilons le da las instrucciones para lograrlo. Aunque parecia sencillo,
Tessi esta en serios aprietos pues hace mucho no leia sus cuentos pues ya habia olvidado de qué
trataban y a donde pertenecian varios de sus personajes. Después de un largo tiempo, logra por fin
ordenarlos y Bilons los guarda todos en un solo libro magico.

Coémo un ultimo favor Bilons lleno de alegria le comenta: “jTe felicito Tessi! Sabiamos que
podiamos confiar en ti. He puesto todos los cuentos en este libro magico y debe llevarse cuanto
antes al guardian de los cuentos de Velente que vive en la montafia sagrada. El podra poner las
historias a salvo”. Tessi acepta con gusto estd tarea y se pone rumbo a la montafa sagrada de
Velente.

Pagina 8:
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Figura 29: Imagen target Biblioteca

Pagina 9:

Tessi llega a la plaza de Velente y se encuentra con muchos aldeanos, mercaderes, y en el medio
de ellos cerca de un pozo de agua, un personaje bastante llamativo cantando y recitando historias.
Este al ver a Tessi lo llama y exclama:

“Bienvenido seas Tessi! Soy Euclides el juglar de Velente. Este pueblo y el mundo de los cuentos
te han estado esperando por mucho tiempo para que llenes de paz a todos sus habitantes y
restaurar la armonia en el mundo de las historias. Solo una adivinanza antes de continuar para
estar seguro de que eres el indicado para la mision:

Andando por el desierto una lampara encontro, intenté sacarle brillo y un genio
aparecio.

Pagina 10:
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Figura 30: Imagen target plaza central

Pagina 11:

Cuando por fin ve la montafia sagrada de Velente, nota que no va a ser nada sencillo llegar a la
cima pues el camino forma un laberinto rocoso lleno de arboles que hacen dificil saber hacia
donde debe continuar. Camina por muchas horas sin descansar, lleno de Valentia y decisién, pues
sabe el compromiso tan grande que ha adquirido con sus historias.

Poco tiempo después su esfuerzo tiene recompensa y logra llegar a la cima. Comienza a sentir
algo de miedo pues se ve solo en medio de la nada, pero luego algo seguro cuando ve una roca
tallada en forma de escritorio y libros alrededor de estd. Es alli, donde observa un personaje
misterioso saliendo entre los arboles...
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Pagina 12:

Figura 31: Imagen target laberinto

Pagina 13:

De repente, un gran ser con una forma de espiritu del bosque sale de lo mas oscuro del lugar y se
acerca a Tessi, con una expresion de felicidad y orgullo. Este le dice:

“Qué gusto volverte a ver viejo amigo! Seguro ya no me recuerdas, pero el verte aqui es prueba

de que aln no has perdido tu gusto por las historias y cuentos en tus libros. Soy el Guardian de

tus cuentos. Sé que no ha sido sencillo el camino hasta aqui, pero tenia que comprobar que ain
nos quieres y aprecias.
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También, has demostrado Valentia, astucia y tu gran compromiso por nosotros. Gracias a esto,
estas listo para ser el nuevo Guardian de los cuentos y sera tu prioridad mantener vivas las
historias y nunca dejarlas en el olvido, ayudando a que se difundan por todo el mundo brindando

’

alegria y diversion a todos.’

Tessi sin pensarlo dos veces, acepta tal cargo y se convierte en un Guardian de los cuentos.

Pagina 14:

Figura 32: Imagen target cima de la montafia

Tabla 24: Contenido de las paginas del libro

6.5 PROGRAMACION DEL JUEGO
Para la etapa de programacion, la herramienta que se planea implementar es Unity junto con el SDK de

Vuforia, los cuales permitiran mostrar los modelos en AR y programar las mecanicas necesarias que
permitan al usuario jugar con el aplicativo.
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Durante la etapa de programacion del juego, se contd con la asesoria del ingeniero de sistemas de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, desarrollador de videojuegos y coordinador del area de
programacion de Atomic Studio, Sergio Andres Osma Aponte quien particip6 ensefiando al equipo de
trabajo sobre el funcionamiento de Unity y la libreria de VVuforia.

6.5.1 Implementacién de Modelos 3D en AR

Para poder implementar los modelos 3D con AR se requiere crear una base de datos en Vuforia, la cual
contendra todas las iméagenes target del aplicativo y permitira ver los objetos (escenarios y modelo
base) en AR. Para poder crear la base de datos en Vuforia se necesita tener una cuenta y estar logeado
en la pagina web (https://developer.vuforia.com/).

Una vez dentro del portal de Vuforia, procedemos a crear una clave de licencia, la cual nos pedira el
nombre de la aplicacion y el tipo de proyecto como se aprecia en la figura 33.

License Manager Target Manager

Add License Key

Project Type

Select the type of project you are working on. See Pricing for more details.

® Development - my app is in development
Consumer - my app will be published for use by consumers

Enterprise - my app will be distributed for use by employees

Project Details

App Name

Guardian de los cuentos You can change this later

License Key

® Develop - No Charge

Next

Figura 33: Datos de licencia de Vuforia

Con la licencia creada, se procede a cargar los targets en una base de datos. En la opcion “target
manager”, creamos una nueva base de datos e introducimos las imagenes del proyecto. En la figura 34
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se muestra el formulario para poder cargar la imagen en la base de datos, la cual nos pide el tipo de
imagen a subir, la ruta donde se encuentra, el tamafio y el nombre del target.

Cuando se tengan los targets ya montados en la base de datos, se procede a descargar la base de datos,
para esto se seleccionan todos los targets, se selecciona la plataforma de desarrollo Unity y se da a
descargar base de datos. Con la base de datos descargada se procede a integrar el objeto generado por
Vuforia al proyecto en Unity.

Una vez se integré la base de datos a la aplicacion, se descarga el SDK de Vuforia el cual permite
trabajar con AR. Dicho SDK se encuentra en la pagina de Vuforia.

Una vez se monto todo el ambiente de Vuforia en el proyecto de Unity, se procede a subir todos los
modelos 3D realizados en el capitulo 6.4 del proyecto.

Add Target
Type:
Single Image Cuboid Cylinder 3D Object
File:
Choose File Browse...

Jpg or .png (max file Zmb)

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 AP

Cancel Add

Figura 34: Agregar target Vuforia
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Para poder ver un modelo 3D con AR, lo primero que se procede a realizar es colocar una ARCamera
dentro de la escena del juego, la cual permitird ver los modelos en AR. en dicha camara, colocamos la
licencia creada previamente en la pagina de Vuforia.

Con la cAmara puesta en la escena, se coloca el image target también, al cual se configura la base de
datos de los targets creada anteriormente, mas el target objetivo. Dentro del image target, se coloca los
modelos que se desean ver en AR con el target seleccionado. Para el caso del nivel 1 la imagen target
es cuarto de Tessi, y los modelos son el cuarto de Tessi y el modelo base. En la figura 35 se presenta el
cuarto de Tessi integrado con AR en Unity 5.5.2

Figura 35: Cuarto de Tessi en Unity 5.5.2

Durante las pruebas realizadas de los modelos 3D (ver anexo 11), se mostrd que el aplicativo funciona
bien en cuanto la imagen target se encuentre en una hoja, ya que se requiere que la imagen sea clara
para que pueda ser enfocada por la camara del dispositivo movil.
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Para los otros escenarios se aplica, el mismo procedimiento, de subir en la imagen target, junto con los
modelos que se desean ver con la imagen mencionada.

6.5.2 Desarrollo de mecénicas de juego

Como se establecid en el alcance del producto en el capitulo 6.3 el equipo de trabajo desarrollara las
mecanicas para que el juego funcione solamente en el nivel uno del juego

6.5.2.1 Caminar

Para permitir que se pueda caminar por el escenario se implemento el sistema de navegacion de Unity,
la cual permite un movimiento mas inteligente de los personajes de un juego. Con la ayuda de este
sistema de navegacion (o conocido también como NavMesh), Unity identifica automéaticamente los
obstaculos que se encuentran en el escenario impidiendo el paso por esas zonas y define el area en las
que se puede transitar. En la figura 34 se presenta el NavMesh que se creo para el escenario 1 (cuarto
de Tessi).

Figura 36: NavMesh Cuarto de Tessi
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Las zonas con color azul mostradas en la figura 36, son las regiones en las que el modelo base se podra
mover. En la figura 34 también se aprecia que el sistema de navegacion marcé como transitable las
zonas sobre la cama, escritorio, armario y cémoda, pero debido a que no se encuentran unidas a la
region del suelo, el personaje nunca podré llegar a dichos lugares.

Una vez se definid la zona en la que el personaje se podra mover, agregamos el componente NavMesh
Agent al modelo base, el cual indicard a este, como y por donde puede moverse en el escenario de
acuerdo al sistema de navegacion establecido anteriormente.

Otros componente necesarios para el modelo base son el Capsule collider, que permite al modelo
colisionar con otros objetos que posean algun colisionador (por ejemplo el suelo) y el RigidBody que le
permite al modelo ser afectado por las leyes fisicas (ejemplo la gravedad). Se crea un GameObject
Ilamado objetivo el cual el modelo base buscara y movera hasta donde se encuentre este.

En la figura 37 se muestra el modelo base con el Capsule collider (la region verde con forma de
capsula) y bake (la regién verde con forma de cilindro) integrado.

ery bake
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Teniendo una vez el sistema de navegacion y el componente NavMesh Agent, se desarrolla un script
que permita mover el personaje una vez que se toque la pantalla del dispositivo movil. El script posee
tres atributos importantes: un NavMeshAgent que hace referencia al componente de mismo nombre
que posee el modelo base, un objetivo que hace referencia al GameObject de mismo nombre y un
atributo de tipo Animator, que permitira ejecutar alguna de las animaciones que posea dicho modelo.

El propdsito de este script es mover el modelo hasta donde se encuentre el objetivo y realice a su vez la
animacion de caminar. El objetivo cambia de posicion gracias a un script desarrollado por el equipo de
trabajo, el cual se encarga de detectar la posicion que el usuario da al tocar algin punto del escenario en
la pantalla y asignarlo al objetivo como coordenadas de este.

Cuando el objetivo cambia de posicion, el modelo automéaticamente se movera hasta este.

6.5.1.2 Recoger objeto

Para la mecénica de recoger un objeto se cre6 un script que permite interactuar con los objetos en el
escenario. Este script contiene una funcién que indica cuando el objeto colisiona con el modelo base
cuando este Ultimo se acerca, lo cual envia un mensaje de realizar una funcion.

1 hsing System.Collecticons;
2 using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

5 public class InteractWithObject : MonoBehawviour {
[SerializeField] GameObject interactableObj;
void OnTriggerEnter({Collider col)q{

1@ if{col.CompareTag( )35

interactableObj.SendMessage | 1s

- )
1s ]

Figura 38: Script de interaccion entre objeto y personaje

Como se muestra en la figura 38, se tiene un atributo el cual llama al objeto con el que se desea
interactuar y una funcién la cual envia el mensaje al objeto del atributo, para que este realice alguna
accion.

Teniendo el script que permite interactuar con objetos, se cred otro el cual indica si el usuario posee o
no un objeto; este script funciona como la maleta del personaje la cual indica que items ha recolectado
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por medio de atributos booleanos, los cuales si poseen un valor false (falso), quiere decir que no posee
el objeto y true (verdadero) para indicar que si lo posee.
6.5.2 Desarrollo de escenas del juego

Para el desarrollo del prototipo solo se realiz6 las acciones del primer nivel (cuarto de Tessi), el cual
busca mostrar las mecanicas integradas en AR.

6.5.2.1 Cuarto de Tessi
De acuerdo con el documento de disefio de juego que se presenta en el anexo 1, se requieren de las
siguientes acciones para este nivel:

Tocar el armario

Tomar la lupa

Tomar el libro

Leer el fragmento del libro

6.5.2.1.1 Tocar Armario

Para la accion “tocar armario”, se cre6 desde unity una animacion que hace mover el armario, para
indicar al usuario que ese objeto es interactivo. Como se menciono la seccion 6.4.1.2 del documento,
cuando el objeto y el personaje colisionan, se envia un mensaje al objeto (en este caso al armario) que
indica realizar una accion.

Para el caso del armario la accion a realizar se enfoca en abrir las puertas y lanzar los libros que posee
afuera de el. Una vez que las puertas se abren, sobre Tessi aparecera una imagen de una lupa encerrada
en una nube de pensamiento, pretendiendo insinuar al usuario que Tessi necesita una lupa para
realizar la siguiente accion.

La imagen de la nube de pensamiento, junto con la lupa se realizaron en inkscape y se integraron al
modelo base desde Unity 3D, en un estado no visible al inicio del juego, para que no se pueda observar
hasta el momento en que se abran las puertas del armario.

Figura 39: Imagen del icono de la lupa

85



6.5.2.1.2 Tomar lupa

Al igual que con el armario, para tomar la lupa se requiere del script que envia el mensaje al momento
en que personaje y lupa colisionan entre si; cuando esto ocurre, el atributo booleano que posee la lista
de items que posee el personaje cambia a verdadero, lo cual indica que el personaje posee este item.

Cuando el personaje tenga el item, la lupa desaparecera del escenario.

6.5.2.1.3 Tomar libro

Para la accion de tomar el libro se cred un canvas no visible en el escenario el cual posee el fragmento
del libro el cual usuario leerd. Adicional, se agreg6 un botdn de cerrar para poder ocultar nuevamente
este canvas.

Para tomar el libro se debe tener como valor verdadero el atributo lupa, ya que al no tenerla, no se
podria interactuar con este. Al momento en que se colisionan el personaje con el libro, se envia un
mensaje a este ultimo el cual indica que debe poner como visible el canvas del fragmento del libro.

Querido Tessi.

Es injusto pequeno amigo que mientras pasamos la vida creando y
organizando para ti todas las historias y aventuras, tu no nos tengas en
cuenta para nada.

Estamos muy tristes, pues hemos visto que ya no tienes el mismo interes por
nosotros, asi que nosotros los personajes decidimos buscar nuevos
horizontes, para hacer de tu olvido un Iugar mas llevadero.

Para ayudarnos a volver deberds de superar una travesia para asi demostrar
que estas arrepentido por habernos dejado a un lado y que reunes las
caracteristicas necesarias de un verdadero lector de cuentos.

Espero que nos veamos muy pronto.

Los personajes de tus cuentos.

Figura 40: Fragmento del libro
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6.5.3 Desarrollo de interfaces

Para la etapa de desarrollo de interfaces se cre6 un script el cual guarda los nombres de todas las
escenas, cuyo objetivo es permitir encontrar de manera mas rapida las escenas dentro del proyecto y en
caso de renombrarlas, evitar la necesidad de cambiar el codigo de otros scripts.

6.5.3.1 Logos
En la figura 39 se presenta el logo que aparecera al momento en el que el usuario inicie la aplicacion.

En esta escena solo se mostrara el logo de la universidad por un breve periodo de tiempo; después de
mostrar esta escena, se cargara la escena menu principal del aplicativo.

Acreditacion
Institucional

il

A
'IIIIIIII;‘“’.
|““I’“’L‘| ;.,‘ “:n
A4

UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Figura 41: Logo Universidad Distrital

6.5.3.2 Menu Principal
En la figura 42 se presenta el menu inicial del juego, con los botones de nuevo juego y creditos en la
parte central del aplicativo y un boton de cerrar en la parte superior
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Figura 42: Mend inicial del juego

6.5.3.3 Ayuda

Al momento de realizarse el proyecto se encontrd la necesidad de crear una interfaz que informe al
usuario de enfocar la camara a las imagenes, para que pueda interactuar con el aplicativo. Para acceder
a esta interfaz, se coloc6 un boton en la parte superior de la pantalla de juego.

Figura 43: Interfaz de ayuda del juego
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6.5.3.4 Carga
La pantalla de carga es importante para un juego, ya que ayuda a indicar al usuario que debe esperar
mientras se cargan todos los recursos necesarios para que el aplicativo funcione.

Cargando...

Figura 44: Escena cargando

6.5.3.5 Creditos

Se cred una escena gque posee los créditos de todas las personas que participaron en el proyecto. Para
acceder a esta escena, basta con oprimir el botdn créditos en el mena inicial de la pantalla. La escena de
créditos posee un boton home, el cual lleva al usuario nuevamente a la pantalla de inicio del aplicativo.

Para esta escena se desarroll6 un script integrado en la cdmara que permite mover un texto junto con
dos imagenes de abajo hacia arriba, parecido a los créditos finales de una pelicula.En la figura 43, se
presenta una imagen con la escena de créditos.

Programacion
Cesar Ondres Perez
Santiago Ondres Sanchez

Modelado 3d de escenarios
Cesar Ondres Perez

Figura 45: Escena créditos
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6.5.4 Desarrollo de texturizado de modelos 3D a partir de bocetos

6.5.4.1 Capturar imagen

Para el desarrollo la etapa de capturar la imagen se cred una nueva escena la cual posee, una seccion de
lo que esta tomando la cdmara en ese momento, el modelo base que permite ver, como se vera con lo
que se estd capturando en la pantalla y un boton que permite guardar la imagen. En la figura 44 se
presenta la escena para capturar la imagen.

Figura 46: Escena de captura de imagen

Dentro de la escena se tiene un gameobject, que posee el script que permite capturar la imagen en
tiempo real. Dicho script esta compuesto de cuatro funciones importantes:

1. Start: esta funcion se ejecuta, al momento de cargarse la escena y se encarga de asignar a un
string la direccién en donde se guardara la imagen y de invocar la funcion StartCamera.

2. StartCamera: esta funcion permite identificar si el dispositivo posee una cdmara y en caso de
que, si posea una, trasmitir tanto en la seccién que muestra lo que esta tomando la camara y el
modelo base.

3. CambiarCamara:esta funcion permite cambiar de camara en caso de que el dispositivo posea
maés de una cdmara.

4. Stop: esta funcidn para la reproduccion de la camara y capturar la imagen del momento para
aplicarla en el modelo base. Una vez que se capturo la imagen, la funcion cambia de escena (se
dirige a la escena de cargar, para luego ir a la escena del nivel 1).

La imagen se adapta al modelo de acuerdo al Mapeo UV del modelo base que se disefi6 en el capitulo
6.4.2.1, lo que permite que el modelo se adapte a la perfeccidn con la imagen tomada por la camara.
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6.6 IMPLEMENTACION

Se ha creado una pagina web en la direccidn http://santiagodev.com/guardian. En esta pagina, se podra
ver un breve resumen de lo que el usuario puede hacer con la aplicacion en el cuento. También, podré
descargar el cuento en formato PDF y la aplicacion para dispositivos Android y 10S. Cabe resaltar que
la aplicacion no estd asociada a una tienda oficial de aplicaciones por lo que la instalarla sera necesario
unos pasos adicionales con el fin de darle permisos para instalacion.

6.6.1 Generacidn de ejecutable para dispositivos Android
El ejecutable para Android se puede obtener de tres formas distintas:

1. Dirigiéndose a la pagina web http://santiagodev.com/guardian, posteriormente, presionar el
bot6n descargar app y, por ultimo, presionando el botdon Android

2. A través del codigo QR, el cual aparece en la primera pagina del manual en el cuento que
corresponda a su dispositivo (Para este caso, Android).

3. Ir directamente a la direccion web http://santiagodev.com/guardian/guardian.apk

6.6.2 Generacion de ejecutable para dispositivos iOS
El ejecutable para 10S se puede obtener de tres formas distintas:

1. Dirigiéndose a la pagina web http://santiagodev.com/guardian, posteriormente, presionar el
botdn descargar app y, por ultimo, presionando el boton Apple.

2. A través del cdodigo QR, el cual aparece en la primer pagina del manual en el cuento que
corresponda a su dispositivo (Para este caso, Apple).

3. Ir directamente a la direccion web http://santiagodev.com/guardian/guardian.app
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7 CIERRE DEL PROYECTO

7.1 LECCIONES APRENDIDAS

En el anexo 10 se muestra todas las lecciones aprendidas por los integrantes del proyecto de grado, las
cuales se dividieron en tres grupos: lecciones aprendidas dentro del grupo; las lecciones aprendidas a
nivel global (con la interaccion del sponsor y revisor) y lecciones aprendidas de experiencias internas y
externas. En la tabla 25 se presenta una tabla que resume las lecciones aprendidas.

Descripcion del problema

Leccion aprendida

Tipo de leccion

La falta de comunicacién por
parte de los miembros del
equipo genera demoras en el
desarrollo del trabajo vy
confusion sobre las tareas
asignadas a cada uno de los
integrantes

El uso de herramientas de
comunicacion permite que los
integrantes de un equipo
tengan una via de
comunicacion, para informar
sobre lo que estan haciendo, lo
que deben hacer, en que se les
dificulta el trabajo, en que se
les facilita, entre otras cosas.

Leccion aprendida dentro del
grupo

Los integrantes estan
realizando las tareas asignadas
muy tarde, ocasionando que
los trabajos no queden bien
hechos en algunos casos, y
ademds de esto genere
demoras en el desarrollo del
proyecto

Realizar reuniones de equipo
en fechas que den tiempo a los
integrantes de realizar sus
tareas permite una mejora en
la calidad de las tareas a
entregar.

Leccion aprendida dentro del
grupo

Los integrantes desconocen
sobre el contenido de algunos
documentos lo que genera
desinformacion del proyecto.

Informarse sobre el trabajo de
los demas permite que los
integrantes de un equipo
tengan claro qué es lo que
estdn haciendo ellos y sus
demas comparieros.

Leccion aprendida dentro del
grupo

No se estan realizando las
correcciones adecuadas del
proyecto en general, causando
inconsistencias en el desarrollo

Tomar en cuenta las
observaciones del Sponsor con
mayor rigidez y exactitud,
permite tener un proyecto y

Leccion aprendida a nivel
global
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de los documentos siguientes | producto méas cercano a el
tanto los del proyecto en [ objetivo.

general como los del producto
en si

Leccion aprendida a nivel

Los integrantes desconocen el | Conocer el trabajo general del global

trabajo realizado del proyecto | proyecto  permite  realizar
en general realizado por los [ mejor las actividades de cada
demas. integrante.

Leccion aprendida de

La falta de conocimiento del | Solicitar la ayuda de expertos S
experiencia interna y externa

trabajo a realizar genera | permite adquirir experiencia
retrasos en el desarrollo del [ sobre el desarrollo de un
proyecto. proyecto.

Tabla 25: Lecciones aprendidas del proyecto

7.2 ACTA DE ENTREGA DEL PROYECTO

En el anexo 9 se presenta el acta de entrega del proyecto

7.3 TRABAJOS FUTUROS

Teniendo en cuenta el estado actual del proyecto, se pueden identificar varios hitos que vemos
realmente posibles como mejoras a realizar en el proyecto.

Dentro de estas encontramos como principal trabajo futuro, la unificacién de todos los modelos dentro
de una sola guia de continuidad la cual permite un dinamismo divertido entre lo que lee el nifio y lo que
va pasando en el dispositivo, como una sola gran historia. Esto implica sin duda, la culminacién de
todos los niveles del juego con sus respectivas acciones internas, como, por ejemplo, mini juegos o la
ejecucion de videos animados a partir de acciones especificas.

Una segunda fase, estd en permitir que el usuario pueda elegir historias alternativas. Esto en parte se
muestra a forma de demo en el cuento, pero puede ir mas alla, permitiendo que la misma animacion
lleve al usuario al siguiente escenario sin tener que volver a escanear otra imagen. Realizando esta
aparte, permitira mayor grado de usabilidad por parte del nifio y se pueden integrar n hilos de historia
distintos.

Por ultimo y la méas relevante desde nuestra perspectiva, encontramos la mejora sustancial de la
personalizacion de los personajes principales segin el antojo del usuario a partir de un dibujo.

93



Actualmente aparecen varias siluetas sobre las cuales puede dibujar. y asi poder variar de personaje
cuando quiera. También, se puede simplemente tomar una foto de una persona encajando dentro de la
silueta que muestra la aplicacion.

Pero como trabajo futuro, este problema puede abordarse de formas distintas: Escaneando el trazo del
usuario sobre una pégina en blanco en tiempo real sin estar asociado a una silueta, dibujo totalmente
libre y escaneado posterior del dibujo que logre generar el modelo dibujado, o por Gltimo, se puede
experimentar sobre un dibujo digital que pueda ser modificado cuantas veces desee el usuario.

Todo esto enfocado a los libros en AR, permitird una mejor experiencia para el nifio y sin duda,
aumentara su entusiasmo por el cuento. Sin embargo, esta funcionalidad tiene potenciales mayores
especificamente en el area de disefio, pues se entraria a hablar de virtualizado de disefios en tiempo
real que pueden aplicarse sobre objetos reales. Esto se puede aplicar a maltiples areas de trabajo tanto
en educacion, como arquitectura, moda, entretenimiento, etc.

7.4 CONCLUSIONES

Se analiz6 el estado del arte e identificacion de requerimientos para el desarrollo del prototipo de
software, lo que permitié una primera estructura de solucion planteada para el prototipo. Sin embargo,
debido a la falta de experiencia y al no asesorarse correctamente, la estructura planteada tuvo que ser
reemplazada y esto influyé en el resultado final tanto en tiempos como en la entrega.

Se vié la importancia de un buen asesoramiento por parte de personas que lleven mas tiempo en el area
y la importancia de la planificacion de imprevistos dentro del proyecto. A partir de este proyecto, se
pudo analizar la secuencia légica de trabajo hasta su culminacion enfocados en el area de AR, ya que
se marcan de gran manera las dependencias entre un nodo del proyecto y otro.

Mencionado lo anterior, se recalca la importancia de que los disefios se realicen con bastante antelacion
a la generaciéon AR de los modelos, pues de lo contrario, esto causara un represamiento en el
desarrollo, afectando criticamente el cronograma. Todo esto, se debe a que el principal insumo de la
generacion AR hace parte de la imagen disefiada que posteriormente, se convertira en un objeto de
identificacion clave.

Se pudo identificar debilidades respecto a niveles de conocimiento alto que podrian haber sido la
solucion a varios items. Sin embargo, estas formas serian bastante complejas y poco soportadas para la
tecnologia actual, por lo que la entrega que se pretendia alcanzar, no es posible dentro de los tiempos
estipulados y es necesario visualizarla bajos trabajos futuros.
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Se puede ver una excelente herramienta de apoyo para la lectura con lo desarrollado, pues hace que el
cuento impreso tome un sentido distinto al permitir dinamismo por parte del lector y logra acercarlo
mas a el mundo establecido en el cuento.

A nivel de equipo, cabe resaltar la importancia de una buena y constante comunicacion entre los

miembros pues esto mitiga sesgos en el objetivo y posibles reincidencias en trabajos, ademas de lograr
tiempos més cortos.
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9 ANEXOS
ANEXO 1: DOCUMENTO DISENO DE JUEGO

1 DESCRIPCION DEL JUEGO
1.1 Concepto del juego

Guardian de los cuentos es un juego en el cual tomamos el rol de Tessi, un nifio de ocho afios quien
inmerso en las nuevas tecnologias deberd demostrar que esta arrepentido por dejar a un lado su amor
por la lectura a su vez que restaura el orden de los cuentos y es apto de convertirse en el nuevo
guardian de los cuentos.

El juego funciona seré realizado para dispositivos moviles y articulara el uso de AR, lo cual permitira
involucrar méas a los usuarios con el juego. Ademas, el aplicativo funcionard con un cuento en fisico,
permitiendo en el usuario (nifios entre 7 a 13 afos), jueguen y lean al mismo tiempo.

1.2 Caracteristicas principales

Las principales caracteristicas que se presentan en el juego son:

Capacidad del juego de usarse en dispositivos moviles con SO android 5.0 0 mas y iOS
Articulacién de la aplicacién con AR

Un personaje personalizable que permite al usuario involucrarse mas con el juego
Mecénicas atractivas y entretenidas para el usuario

1.3 Objetivo
Analizar, disefiar y desarrollar un prototipo de aplicacion movil articulado con realidad aumentada,

como estrategia en los procesos de lectura interactiva aplicada en cuentos cortos para nifios entre los 7
y los 12 afios.
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2 HISTORIA Y UNIVERSO DEL JUEGO
2.1 Concepto Narrativo del juego

Tessi es un nifio de 8 afios quien a su corta edad se encuentra inmerso en las nuevas tecnologias y ha
dejado a un lado los libros, los cuales en alguna época lo entretenian con las infinitas aventuras que le
ofrecian en compafiia de sus padres.

Un dia, Tessi se encontraba viendo television en su cuarto cuando de repente comenzo a escuchar
sonidos extrafios provenientes de su closet. Llevado por la curiosidad y con una leve sensacion de
escalofrio por su cuerpo, toma valor y se acerca lentamente a la puerta del closet y la abre.

Al abrir la puerta del closet, varios libros que tenia caen al piso y comienza a moverse de una manera
extrafia, como si estuvieran convulsionando; luego de un rato de moverse por el piso, estos se abren y
los personajes de sus historias comienzan a salir de ellas en forma de pequefias luces, revoloteando por
todo el lugar, causando un gran alboroto por el cuarto. Al ver que Tessi los observa, proceden a
esconderse rapidamente, en los libros nuevamente.

El pequefio joven aln con un poco de miedo, toma los libros y comienza a buscar a los personajes
dentro de ellos o alguna pista de lo que habia sucedido. Ojeando en los libros, Tessi descubre un
pequefio trozo de papel del tamafio de una pulga, era dificil ver su contenido, asi toma una lupa que
tenia y logra leer los siguiente:

“Querido Tessi.

Es injusto, pequefio amigo, que mientras pasamos la vida creando y organizando para ti todas
las historias y aventuras, tu no nos tengas en cuenta para nada.

Estamos muy tristes, pues hemos visto que ya no tienes el mismo interés por nosotros, asi que
nosotros los personajes decidimos buscar nuevos horizontes, para hacer de tu olvido un lugar
mas llevadero.

Para ayudarnos a volver deberas de superar una travesia para asi demostrar que estas
arrepentido por habernos dejado a un lado y que relnes las caracteristicas necesarias de un
verdadero lector de cuentos.

Espero que nos veamos muy pronto.

’

Los personajes de tus cuentos.’
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Al leer este pequefio mensaje Tessi se da cuenta que debe reparar este problema que causé por lo que
se llena de valor y acepta este reto de recuperar el orden de los libros.Uno de los libros se abre y una
luz emana de este, El pequefio héroe sin pensarlo dos veces se acerca a esta misteriosa luz e ingresa a
una ciudad peculiar.

Después de ingresar por esa luz, Tessi llega a una ciudad de aspecto medieval, con casas hechas en
piedra y madera, caminos de roca bien hechos y cerca de él un pequefio pozo de agua. el nifio al ver el
lugar en donde se encontraba descubre que se encuentra en la ciudad de Velente, perteneciente a uno de
sus cuentos favoritos que sus padres le leian cuando era muy pequefio.

En la ciudad de Velente, resaltan tres lugares caracteristicos: una gran biblioteca, la plaza central y la
montafia sagrada, que se encuentra a las afueras de la ciudad hacia el norte. recordando todas esas
noches de lectura en la compafiia de sus padres, Tessi dedujo en creer que esos lugares podrian estar
relacionados con su travesia, asi que decide entrar al primero de ellos.

El primer lugar que Tessi visita en la ciudad de Velente es su biblioteca; el joven queda maravillado
con el lugar, pues es realmente inmenso y lleno de estantes con libros por todas las paredes del lugar y
en el centro escritorios para disfrutar comodamente de la lectura que ofrecen los miles de libros que
estan en el lugar.

A lo lejos se encuentra un hombre de pelo blanco y enormes gafas, acompafiado de un libro méagico que
lo sigue a donde vaya; cuando Tessi lo ve, este hombre comienza a caminar en direccion del joven y se
presenta como el Bibliotecario de la ciudad de Velente. Después de saludar a Tessi, éste se le comenta
al joven que sabe de lo ocurrido a causa de su descuido y que los personajes de los cuentos le han
pedido probarlo en un reto de lectura. Tessi acepta el reto del Bibliotecario.

El bibliotecario pone unos libros encima de un escritorio, cada uno con fragmentos de historia, los
cuales Tessi deberd armar una historia entretenida con estos elementos y que sean del agrada del
bibliotecario. Una vez que el joven escucha las instrucciones, se dispone a armar su propio cuento.

Después de pasar un buen rato, Tessi logra armar una historia que le gusta al bibliotecario, por lo que
este lo felicita por su esfuerzo e imaginacion y lo invita a seguir su travesia, esta vez le comenta que
puede ir a donde el juglar en la plaza central de la ciudad. Tessi le agradece por la pista dada, se
despide de él y toma camino rumbo a la plaza central.

Tessi llega a la plaza central de la ciudad de Valente, es una plaza muy colorida, repleta de tiendas en la
calle que ofrecen todo tipo de productos para vender. Al llegar al centro de la plaza se topa con un muy
peculiar personaje, de vestido colorido y sombrero con pompones. Este personaje parece ser muy
activo pues se le ve saltando y cantando por toda la plaza sin descanso alguno. Pero al ver que Tessi
Ilegd, muy feliz se acerca hacia el.
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Este personaje saluda a Tessi y se identifica como un juglar de la ciudad que vive de contar cuentos a
nifios y adultos para vivir. Después de presentarse, el Juglar entre gritos y canciones exclama los
actuales sucesos y le dice a Tessi que debe superar un reto para seguir con su travesia.

El juglar coloca en frente de Tessi varios objetos que pertenecen a personajes cuentos; una vez coloca
los objetos explica las reglas del juego: El juglar dard una adivinanza sobre un personaje del cuento, si
Tessi descubre de quién esta hablando, tomara el objeto relacionado a dicho personaje y se lo dara al
Juglar; el joven ganara si acierta todas las adivinanzas. Tessi acepta el reto y se dispone a jugar.

Cuando Tessi logra dar con todas las adivinanzas, el juglar comienza a cantar y festejar los aciertos de
Tessi, pues ha logrado superar el reto. Después de un rato de celebrar, el Juglar le contara a Tessi, de un
libro méagico perdido en la montafia que esta cerca a la ciudad de Velente y que el Guardian de los
cuentos ha buscado por mucho tiempo; le sugiere a Tessi que lo encuentre y se lo devuelva a su duefio.
Tessi decide ayudar a encontrar el libro.

Tessi llega a la entrada de la montafia sagrada de los cuentos, cuyo camino tiene una forma de
laberinto, lleno de piedras, arboles y arbustos. Tessi comienza a ojear por todo el lugar, buscando el
libro del guardian.

Después de un tiempo de recorrer el laberinto, Tessi se encuentra con la salida de este y llega hasta la
cima de la montana.

Tessi por fin llega a la entrada de la montafia del guardian de los cuentos, realizando una pequefia
ojeada al camino logra notar que es un pequefio laberinto rocoso, con unos arboles y arbustos pero que
no muestra alguna presencia de personas por el lugar.

El camino parece ser muy largo pero aun asi Tessi se comprometié con llevar el libro al Guardian de
los cuentos y por ningln motivo, rompera dicha promesa, asi que con el libro detras de él, comienza a
recorrer el laberinto para encontrar la entrada a la cima de la montafia

Después de un tiempo, Tessi logra apreciar un pequefio destello de luz en una parte de la montafa, por
lo que se dirige a ese lugar y logra ver que se el objeto que emitia luz era el libro que estaba buscando.
Emocionado, el joven tomo el libro y se dirige a la cima de la montafia esperando encontrarse con el
guardian de los cuentos

Luego de llegar hasta la cima de la montafa, Tessi se encuentra solo y comienza a recorrer el lugar,

logra ver una gran cantidad de libros por toda la cima de la montafia, y en el centro del lugar esta un
enorme escritorio y una silla, quien al parecer le pertenece al Guardian de los cuentos.
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Al acercarse a dicho escritorio, un gran ser con una forma de espiritu sale de lo mas oscuro del lugar y
se acerca a Tessi, con una expresion de felicidad se presenta como el Guardian de los cuentos.

El Guardian de los cuentos observa a Tessi y le comenta de lo impresionado que esta con él, pues ha
demostrado que redne los requisitos para ser un guardian de lo valiente, astuto y comprometido que ha
sido en su aventura y que a su vez ha mostrado estar arrepentido de dejar en el olvido las historias que
alguna vez le han dado tantas alegrias.

Dicho todo esto, el Guardian le propone a Tessi ser un guardian de los cuentos, que se encargue de
mantener vivas las historias y nunca dejarlas en el olvido y ayudar a que estas se difundan por todo el
mundo brindando alegria y diversion a miles de nifios por todo el mundo. Tessi sin pensarlo dos veces,
acepta tal cargo y se convierte en un Guardian de los cuentos.

2.2 Mundo del juego

2.2.1 Cuarto de Tessi

Descripcion General El cuarto de Tessi es el primer escenario del juego. su
apariencia es parecido al cuarto de un nifio de ocho afios. aqui
Tessi comenzard su aventura por restaurar el orden de los
cuentos y demostrar que se encuentra arrepentido

Caracteristicas Fisicas Cuarto infantil, el cual contiene una cama, cémoda, armario,
escritorio, computador, televisor, DVD, un cofre para guardar
juguetes alfombra y cortinas

Niveles que requieren este area | Nivel 1

Conexiones con otras areas Ciudad de Velente

2.2.2 Ciudad de Velente

Descripcion General Ciudad medieval parecida a las descritas en cuentos de
caballeros y dragones, en la cual Tessi comenzara a tomar
decisiones sobre los rumbos a tomar hasta llegar a su objetivo.

Caracteristicas Fisicas La ciudad es de apariencia medieval con el piso hecho en
piedra, las casas también son de piedra con un color mas claro
que el del piso, existen pozos de agua, asientos de madera,
barriles, antorchas y troncos de madera cortados

Niveles que requieren este area | Nivel 2
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Conexiones con otras areas

Ciudad de Velente, Biblioteca y Plaza central

2.2.3 Biblioteca

Descripcion General

Libreria pablica de la ciudad de Velente la cual es muy poco
visitada por sus habitantes y se encuentra muy desorganizada.
En esta area, Tessi deberd demostrar que es imaginativo
creando su propio cuento.

Caracteristicas Fisicas

Es una biblioteca medieval, con libros, estantes, estandartes,
escritorios, candelabros y pedestales para colocar libros

Niveles que requieren este area

Nivel 3

Conexiones con otras areas

Ciudad de Velente, Plaza central y Montafia sagrada

2.2.4 Plaza central

Descripcion General

Centro de Velente en la cual los habitantes de la ciudad se
reinen para hablar, divertirse y comprar en las pequefias
tiendas de mercado improvisadas. En esta area Tessi debera
demostrar que sabe de lectura recordando los elementos
importantes de algunos personajes de cuentos

Caracteristicas Fisicas

La plaza central de Velente es un lugar publico con tres tiendas
de negocio, cada una diferenciada por un color caracteristico y
los cuales tienen en frente de cada uno un pedestal con un libro
magico que le corresponde a cada uno; detras de esta fuente,
existe una fuente de agua.

Niveles que requieren este area

Nivel 4

Conexiones con otras areas

Ciudad de Velente, Biblioteca y Montafia sagrada

2.2.5 Montafa sagrada

Descripcion General

Montafia que se encuentra a las afueras de la ciudad Velente; es
la montafia donde habita el actual guardian de los cuentos, cuyo
camino es en forma de laberinto. En esta area Tessi, demostrar
que es capaz de ayudar buscando el libro del guardian

Caracteristicas Fisicas

La montafia sagrada es un camino rocoso que conduce a la
cima de la montafia; dicho camino tiene forma de laberinto y
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esta llena de piedras, arboles y arbustos. los puntos mas altos de
la montafia estdn cubiertos de nieve. al inicio y final del
recorrido aparecen antorchas que indican el inicio y final del
camino

Niveles que requieren este area | Nivel 5

Conexiones con otras areas Biblioteca, Plaza central y Cima de la montafia

2.2.6 Cima de la montafia

Descripcion General

Cima donde vive el actual Guardian de los cuentos. Es un lugar
muy poco habitado. En esta area el guardian nombrara a Tessi
como el nuevo guardian de los cuentos.

Caracteristicas Fisicas

Es una zona rocosa con pinos, arboles y arbustos. En el centro
del lugar se encuentra un enorme escritorio hecho de piedra con
un libro muy grande

Niveles que requieren este rea | Nivel 6

Conexiones con otras areas Montafia sagrada

2.3 Personajes

A continuacion se presenta una tabla descriptiva para cada personaje, las cuales presenta sus
principales caracteristicas dentro del juego.

2.3.1 Tessi

Historia

Tessi es el protagonista de la historia, es un joven adicto al uso de las
nuevas tecnologias quien un dia se ve inmerso en una aventura por
recuperar el orden de los cuentos. Tessi deberd demostrar que esta
arrepentido y que retne las verdaderas caracteristicas de un lector de
cuentos.

Personalidad

e Adicto a la televisién y otras tecnologias
e Tiene buena memoria
e Valiente, Imaginativo y comprometido

Aspecto

El personaje puede ser personalizado o no. En caso de que el usuario
desee personalizar a Tessi, lo hara realizando un dibujo en T de dicho
personaje en una hoja blanca el cual se adaptara a un modelo base de
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Tessi. Si no se desea personalizar el personaje, Tessi es un nifio de
ocho afios blanco de pelo rojo y ojos verdes; porta una camiseta blanca
pantaloneta roja y zapatos rojos

Animaciones

e Idle (animacidén cuando el personaje no se estd moviendo)
e Caminar
e Recoger y dejar objetos.

Relevancia en la
historia del juego

Es el protagonista del juego, aparece en todos los niveles del juego.

Relacion con otros
personajes

Personajes de los cuentos
Bibliotecario

Juglar

Guardian ancestral

2.3.2 Bibliotecario

Historia

El bibliotecario es un anciano que ha dedicado su vida a cuidar la
biblioteca de Velente y mantenerla en orden. Un dia los personajes de
los cuentos, le cuentan sobre los acontecimientos generados a causa de
Tessi y le piden que pruebe al muchacho para que demuestre que esta
arrepentido y que es un buen lector.

Al ver que Tessi ronda por la biblioteca, el Bibliotecario decide
retarlo en una prueba de imaginacion.

Personalidad

e Esuna persona sabia y ordenada

Aspecto Es un anciano mayor de 70 afios, con poco pelo blanco, lentes de
lectura y chaleco. Tiene un bigote blanco
Animaciones e Idle
e Caminar

Relevancia en la
historia del juego

Personaje secundario encargado de probar la imaginacion de Tessi;
aparece en la Biblioteca de la ciudad de Velente

Relacién con otros
personajes

e Personajes de los cuentos
e Tessi

2.3.3 Juglar
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Historia

El juglar es un personaje jocoso, gque se la pasa dia y noche saltando y
cantando por toda la plaza central de la ciudad de Velente. Los
personajes secundarios le encomendaron probar a Tessi a un reto de
memoria para que demuestre que recuerda de los personajes
secundarios.

Personalidad

e Es muy Animado

Aspecto Es un hombre de edad cuya edad ronda alrededor de los 30 afios, usa
un gorro y traje de juglar de la época medieval de color azul.
Animaciones e Idle
e Caminar

Relevancia en la
historia del juego

Personaje secundario encargado de probar la memoria de Tessi.
Aparece en la plaza central de la ciudad de Velente

Relacion con otros
personajes

e Personajes de los cuentos
e Tessi

2.3.4 Guardian ancestral

Historia

El guardian ancestral es el actual protector de los cuentos, quien vive
en la cima de la montafia sagrada de la ciudad de Velente. Sera el
encargado de juzgar a Tessi y verificar si estd verdaderamente
arrepentido y cumple con las caracteristicas de un verdadero lector de
cuentos.

Personalidad

e Essabio
e Esimaginativo
e Esvaliente

Aspecto El guardian posee una forma parecida al de un arbol muy grande y
delgado, lleno de hojas, posee un bastén
Animaciones e Idle

Relevancia en la
historia del juego

Personaje secundario encargado de juzgar a Tessi de acuerdo a sus
acciones realizadas en su travesia y en caso de que el joven lograra
superar las pruebas nombrarlo como el nuevo Guardian de los cuentos

Relacién con otros
personajes

e Personajes de los cuentos
e Tessi

2.3.5 Personajes secundarios de los cuentos
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Historia

Los personajes secundarios son los protagonistas de los cuentos que
alguna vez Tessi disfruto leer. Cuando Tessi dejo de leerlos, ellos
comenzaron a sentirse abandonados, lo cual los motiva enviar una
carta de descontento al pequefio nifio y retarlo en una serie de pruebas
para que Tessi demuestre que esta arrepentido.

Personalidad

e Son sentimentales

Aspecto Los personajes de los cuentos son pequefias luces muy brillantes que
les permite volar.
Animaciones e \olar

Relevancia en la
historia del juego

Son los personajes que motivan a Tessi iniciar una travesia

Relacion con otros
personajes

Tessi

Bibliotecario
Juglar

Guardian ancestral
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3 MECANICAS DE JUEGO

3.1 Fisica
Tessi puede moverse e interactuar libremente por los escenarios bajo las siguientes reglas:

Tessi puede caminar libremente sin salirse de los limites del escenario
Tessi no puede saltar

Tessi no puede correr

Tessi no puede agacharse

3.2 Movimiento

3.2.1 Caminar

Tessi puede caminar hasta un punto seleccionado dentro del escenario si cumple las siguientes
condiciones:

1. Elusuario selecciona un punto cualquiera en el escenario
2. Tessi puede llegar hasta el punto seleccionado

En caso de que no se pueda cumplir la segunda condicion, Tessi se acercara lo mas posible al punto
seleccionado. A continuacion, se presenta un diagrama de estado que muestra la accion de caminar del
personaje dentro del juego:

IJsuario selecciona

un punto en el

) ; Tessi 58 mueve en
Tessi se encuentra ESCENAro

direccion al punto

en estado estatico seleccionado

Tessillega al punto
seleccionado

Objeto bloquea
el camino
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3.3 Objetos

3.3.1 Recoger un objeto

El usuario puede recoger un objeto interactivo (un objeto que interactda con el usuario) si cumple las
siguientes condiciones:

1. Elusuario selecciona un objeto interactivo en el escenario del juego.
2. No posee otro objeto interactivo
3. Tessi puede llegar hasta el objeto interactivo

En caso de que Tessi no pueda cumplir la segunda condicion, este frenara lo mas cercano posible al
objeto interactivo. A continuacion, se presenta un diagrama de estado que muestra la accion de recoger
un objeto del personaje dentro del juego:

Ohjeto bloquea
el camino

Usuario selecciona

Tessi se encuentra objeto interactivo Tessi se dirige al
en estado estatico

objeto seleccionado

Tessi posee ohjeto

Tessillega a
interactivo

Tessi recoge objeto objeto interactivo

seleccionado

3.3.2 Dejar un objeto

El usuario puede dejar un objeto interactivo en un lugar determinado, solo si cumple las siguientes
condiciones:

1. El usuario selecciona un objeto interactivo para dejar el objeto que posee
2. El objeto seleccionado puede interactuar con el objeto que posee el personaje
3. Tessi puede llegar hasta el objeto seleccionado
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En caso de que la segunda condicion no se pueda cumplir, es decir, que los objetos no interacten entre
si saldra un mensaje que notifica al usuario que los objetos no concuerdan entre si. A continuacion, se
presenta un diagrama de estado que muestra la accion de dejar un objeto del personaje dentro del

juego:

Ohjeto bloquea

Tessi se encuentra

en estado estatico v
posee un objeto
interactivo

Usuario selecciona
objeto interactivo

Los objetos no
interactian entre si

Aparece mensaje:
'El objeto no esta en
el lugar correcto”

Tessi deja el objeto
interactivo que
posee en el objeto
seleccionado

Tessillega a
objeto interactivo

Tessi se dirige al
objeto seleccionado

Los objetos
interactian entre si

Aparece mensaje:
'El ohjeto esta en el

lugar correcto”

3.4 Acciones

3.4.1 Leer un libro
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El usuario podréa leer el contenido de un libro (solo si este es interactivo) si cumple con las siguientes
condiciones:

1. El usuario seleccion6 un libro
2. El libro permite interactuar con el usuario
3. Tessi puede llegar hasta el libro

En caso de que la tercera condicion no se pueda cumplir, Tessi quedara lo mas cercano posible al libro,
ademas si el libro no tiene interaccion con el usuario, simplemente Tessi se acercara a este. A
continuacion, se presenta un diagrama de estado que muestra la accion de leer un libro del personaje

dentro del juego:

Usuario selecciona
el libro interactivo

Aparece un cuadro
de dialogo con las
opciones de Tomar
libro o Leer libro

Tessi se encuentra
en estado estatico

Y ) )
Usuario selecciona
leer contenido

Tessillega al objeto
seleccionado

Usuario cierra
interfaz

Aparece un interfaz
con el contenido del
libro

Usuario selecciona
tomar libro

Tessi se dirige al
libro seleccionado

i
%X

Tessi tiene el Tessi llega al objeto

objeto Tessi toma el objeto seleccionado Tessi se dirige al
objeto seleccionado

seleccionado

3.4.2 Crear historia
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El usuario podra crear historias en el reto del bibliotecario. Esta mecénica solo aparece cuando se
activa la interfaz de crear usuario la cual solo aparece después de ser retados por el bibliotecario. La
interfaz contiene los siguientes elementos:

e Una lista de fragmentos de una historia en la parte inferior
e El cuento que el usuario que esta creando en la parte superior

A continuacion, se presenta un diagrama de estado que muestra la accion crear historia:

Jsuario selecciona un

Usuario se fragmento de la lista
encuentra en interfaz

Fragmento
desaparece de la
lista v aparece uno
nuevao

'Crea historia”

La histaria no ha
sido finalizada

La historia ha
sido finalizada

Jsuario sale de la

interfaz "Crea
histaria™

3.4.3 Escoger opcion

El usuario tendrd que jugar adivinanzas con el Juglar en la plaza central. La interfaz contiene los
siguientes elementos:

e Una lista de objetos de personajes famosos de cuentos
e Laadivinanza que el Juglar coloque

A continuacion, se presenta el diagrama de estados de la mecanica escoger opcion:
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Tessi se encuentra
en interfaz del reto

‘Selecciona objeto”

Usuario

Ohjeio resalta en la

pantalla

selecciona
objeto
Ohbjeto
es el
correcto

Aparece mensaje:
‘Correcto has

acertado” v objeto
desaparece

Aparece mensaje:
Incorrecto, vuelve a

3.5 Flujo de pantalla

intertarlo™ y el objeto

S~

Ohjeto es el
incorrecto

permanece en la
lista de objetos

En el transcurso del juego se presenta una serie de pantallas y menus del juego. En la tabla que se
presenta a continuacion detalla cada una de las pantallas que apareceran:

Nombre pantalla

Descripcion

Botones

Logos

Pantalla inicial que aparece
cuando se inicia el aplicativo,
contiene el logo de Unity y el
del juego

No posee

Menu principal

Pantalla principal del juego,
contiene los botones bésicos
para jugar desde el inicio,
desde cierto punto del juego o
salir del aplicativo

Nuevo Juego
Cargar partida
Créditos
Salir
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Créditos Pantalla la cual contiene una Atrés

lista de todas las personas que
participaron en el desarrollo
del proyecto

Personalizar Tessi Pantalla en la cual se le Si
pregunta al usuario si desea o No
no personalizar a Tessi Atrés

Seleccion de partida Pantalla que muestra una lista Partida 1
de las partidas de juego Partida 2
previamente guardadas y las Partida 3
cuales el wusuario podra Atrés
seleccionar para ingresar al
juego desde el punto donde
jugé por dltima vez. Los
botones de las opciones sélo
funcionan si se tiene registros
de partidas guardadas
previamente.

Crea a Tessi Pantalla en la cual se captura la Tomar foto
imagen del dibujo que se Atras
realiz6 de Tessi. Al tomarse la
foto, el aplicativo procedera a
personalizar a Tessi de acuerdo
a la imagen realizada por el
usuario.

Juego Pantalla donde el usuario Pausa
puede interactuar con los
personajes, los escenarios y los
objetos del juego.

MenU pausa Pantalla que sale al pausar el Reaunudar
juego. Contiene  opciones Reiniciar
como  continuar  jugado, Guardar
reiniciar el nivel del juego, Opciones
guardar la partida, opciones de Salir

personalizacion del juego o
salir a la pantalla principal del
juego.

Menu Opciones

Pantalla que permite
personalizar las opciones del
juego. Solo permite poner o
quitar el sonido del juego

Sonido ON/OFF
Atrés
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Guardar partida

Pantalla que permite al usuario
guardar los avances realizados
del juego en uno de los
espacios disponibles de
guardado

Partida 1

Partida 2

Partida 3
Atras

Partida guardada

Pantalla que informa al usuario
que la partida fue guardada

Aceptar

Desea salir del juego

Pantalla en la cual se le
pregunta al usuario si desea
salir o no del juego

Si
No

En la siguiente figura se muestra el flujo de pantalla del juego.
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Menu Principal
- Nuevo juego | Salir______ > El usuario saldra
Inicio ———» Logos Cargar partida del juego
Creditos
Salir

A
Atras Creditos
NUEVD
l juego k.
P i Atras
ersonalizar Cargar .
si Tessi partidal Creditos
” Atras
Si
No
Atras ¥
4 Seleccion de
Partida
Atras Partida 1 El juego regresara a la
Partida 2 pantalla Menu
Partida 3 principal del juego
Afras De acuerdo a la partida que
---»| seseleccione, el usuario A
: ingresara al juego con los '
Crea a Tessi Patida1, i | progresos guardados dela ;
Tomar foto Partida2 ----* partida '
Afras Pariida 3 s
No
No |
Desea salir del
N > juego
Juego Fausa \ Salir ] S?
» Fausa No
Tomar foto ] » Menu Pausa
R d Reanudar
eanucar Guardar
Reiniciar _
Opciones Guardar partida
La aplicacion personalizara Reinicar Salir Partida 1
a Tessi de acuerdo al dibujo : > Partida 2
realizado por el usuario : r ’ %:?_Jg:r Partida 3
Mo guardar
Se volvera jugar el No guardar
nivel del juego Partida 1
desde el comienzo Partida 2
Partida 3
k.
Alras Aceptar Partida
guardada
Aceptar
Opciones
Y
Ment Opciones
Sonido ON/OFF  [77777777777° L La opcion Sonido
Atras habilitara o des-habilitara
el sonido del juego

3.6 Opciones de juego

El juego permitira silenciar o no el sonido del juego en cualquier momento. El usuario tan solo debe
pausar el juego y entrar a las opciones del juego.

El usuario no podra cambiar la calidad del juego ni tampoco su dificultad.

3.7 Volver a jugar y guardar partida
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El juego permite volver a jugar en cualquier momento, solamente se debe regresar a la pantalla
principal del juego y seleccionar la opcion “Nuevo juego”.

El juego también ofrece la opcién de guardar una partida para volver a jugar en el punto del juego
desde el inicio del nivel donde el usuario haya quedado. Para guardar un punto de la partida, el usuario
debe pausar la partida y seleccionar la opcién “Guardar”, en ese momento se guardara los avances del
juego.

Cuando se desee volver a jugar en una partida guardada, simplemente se debera ir a la pantalla

principal del juego y seleccionar la opcion “Cargar partida” y escoger las partida con la que se desee
continuar. Solo se podra guardar un maximo de tres partidas.
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4 NIVELES

A continuacion se presentan las tablas de los niveles del juego, las cuales contienen una descripcion del
contenido de cada nivel y como se resuelve este para poder avanzar:

4.1 Cuarto de Tessi

Sinopsis

Inicio del juego, Tessi se encuentra viendo television cuando escucha
ruidos extrafos que provienen del armario; cuando el joven lo toca los
libros que estaban guardados caen al suelo y los personajes de los
cuentos

Objetivos

Tocar armario

Recoger libro

Recoger la lupa

Leer el fragmento de los libros

Walkthrough

Tessi se encuentra viendo television

El armario comienza a moverse

Tessi se acerca al armario

Al acercarse al armario, este se abre y los libros que contenia se

caen

e Los personajes de los cuentos salen del lugar y comienzan a
revolotear por todo el lugar, por un rato

e Al vera Tessi, se esconden de nuevo en los libros

e Tessiojea un libro

e Tessi encuentra un pequefio fragmento de hoja con algo escrito
en su interior

e Tessi toma una lupa

e Tessi lee el pequefio fragmento con ayuda de la lupa

e Una luz emana de uno de los libros cuando Tessi termina de leer
el pequefio fragmento

e Tessi se acercaa la luz y esta lo lleva a un nuevo lugar

4.2 Ciudad de Velente

Sinopsis Después de que Tessi entrara a la luz aparece en la ciudad de Velente, el
cual posee tres salidas: una a la biblioteca de la ciudad, otra a la plaza
central y la Gltima a la montafa sagrada. Tessi debera escoger uno de los
tres caminos.

Obijetivos e Mover personaje

e Seleccionar salida
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Walkthrough

e Tessi se encuentra en la entrada de la ciudad de Velente
e Las posibles salidas se demarcan por antorchas
e Tessi selecciona una de las salidas

4.3 Biblioteca

Sinopsis Tessi llega a la biblioteca y se encuentra con el bibliotecario quien le
pondra como reto armar su propio cuento con fragmentos de historias
que el le dara. Cuando Tessi termine la prueba lo invitara a ir a la plaza
central o la montafa sagrada

Objetivos e Armar tu historia

Walkthrough Tessi llega a la biblioteca

El bibliotecario reta a Tessi
Aparece la interfaz para el reto del bibliotecario.
Tessi arma la historia con los fragmentos
Bibliotecario lo felicita y lo invita a pasar al siguiente nivel
Tessi selecciona la plaza central o la montafia sagrada

4.4 Plaza central

Sinopsis Tessi llega a la plaza central y se encuentra con el Juglar, quien pondra a
prueba su memoria, con adivinanzas de personajes de cuentos muy
populares; Cuando Tessi termine la prueba , el juglar lo felicita por su
esfuerzo y lo invita a visitar la biblioteca o la montafa sagrada.

Obijetivos e Superar la adivinanzas del Juglar

Walkthrough Tessi llega a la plaza central de la ciudad de Velente

El juglar conversa con Tessi

Se la interfaz para el reto del Juglar

Tessi supera las adivinanzas del juglar

El juglar lo felicita y lo invita a continuar su travesia en la
biblioteca o la montafia sagrada

4.5 Montafna sagrada

Sinopsis Tessi llega a la montafia sagrada en donde debera demostrar su buscar
un libro propiedad del Guardian ancestral. Cuando el pequefio nifio
recoge el libro, se dirige inmediatamente a la cima de la montafia

Objetivos e Encontrar el libro del Guardian Ancestral

e Dirigirse a la salida de la montafia sagrada

120



Walkthrough

Tessi llega a la montafia sagrada

Tessi comienza a recorrer todo el lugar, buscando el libro
Cuando encuentra el libro, Tessi se dirige a la cima de la
montafia

4.6 Cima de la montana

Sinopsis Cuando Tessi llega a la cima de la montafia, se encuentra con el
Guardian Ancestral, quien lo felicitara por su esfuerzo en la travesia y
lo nombrara como el nuevo Guardian de los cuentos.

Objetivos e Hablar con el Guardian Ancestral

Walkthrough e Tessi llega a la cima de la montafia

e Tessi habla con el guardian de los cuentos, quien lo nombrara
como el nuevo guardian de los cuentos
e Aparece una interfaz con las caracteristicas que Tessi demostrd

en las pruebas
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5 INTERFAZ

5.1 Camara
La camara es de tipo isométrico, esto quiere decir que la vista sera desde la parte superior de los
escenarios, lo que permitira tener una vision mas amplia de estos. siempre que se tenga el target
(objetivo) de la imagen para cargar los modelos de los personajes y escenarios con AR. La imagen que
se tiene es de

5.2 Controles

El juego seréa de tipo point and click en el cual se seleccionara el objeto con el que se quiera interactuar
en la pantalla del dispositivo movil

5.3 Audio

5.3.1 Musica

Para el desarrollo de prototipo, no se incluira musica de fondo

5.3.2 Efectos sonoros

En el transcurso del juego se presentara los siguientes efectos sonoros:
Acertaste la adivinanza

Fallaste la adivinanza

Terminaste el nivel
Abrir y cerrar menus
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6 ARTE

6.1 Personajes
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ANEXO 2: MANUAL DE USUARIO
Pégina |
Nota adhesiva: (Esquina superior izquierda)
Contenido de la nota:
1. Titulo: Guardian de los Cuentos
2. Subtitulo: ¢Quieres disfrutar de todas las sorpresas que esconde el libro a través de
realidad aumentada?

Pasos:

1. Con la ayuda de tus padres, descarga gratis la aplicacion de AR en www.satiagodev.com/guardian/
También puedes hacerlo a través de los codigos QR:

e |OS
e ANDROID

2. Utiliza la app para enfocar las paginas del libro donde aparezca este icono:

3. Disfruta viendo como las paginas cobran vida y descubre imagenes que no aparecen en la pagina
impresa.

Pégina Il
Instrucciones y descripciones de la tecnologia

¢ Por queé necesito una tablet o smartphone con este libro?
Porque gracias a la aplicacion que puedes descargarte en la tablet o smartphone podras acceder a todos
los contenidos virtuales que contiene el libro y son herramienta de apoyo a la historia.

¢Dbnde descargo la app?
En la pagina previa de instrucciones te indicamos donde, asimismo, puedes acceder a la app desde los
cddigos QR qué te dirigiran a el link de descarga segun el sistema operativo de tu dispositivo.

¢ Queé es realidad aumentada?

la realidad aumentada o AR por sus siglas en inglés “Augmented Reality”, es la tecnologia que nos
permite superponer sobre un ambiente real elementos virtuales como imagenes, escenarios, sonido e
interactuar con ello por medio de una tablet o smartphone.
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¢ Como puedo ver el contenido virtual?

Solo tienes que descargarte la aplicacion, y automaticamente la funcién del dispositivo se activara,
enfoca con ella en la pagina del libro con el icono antes mencionado. Una vez aparece la AR del libro,
ya no es necesario que sigas enfocando la pagina, y puedes desplazar con suavidad el dispositivo para
ver toda la escena.

¢ Como puedo personalizar el personaje principal?

En la pagina 4, el contenido virtual que aparecera te permitira escoger entre seguir con el personaje
principal de la historia o personalizarlo con tu rostro. Si eliges la opcion de personalizacion, podras
tomar una foto la cual debe ajustarse a la silueta que aparecera al lado izquierdo de la pantalla. Una vez
tomada la foto, jEl personaje principal seras ta!

¢Hay realidad aumentada en todas las paginas?
No, solo donde veas el icono del libro con las letras AR en la esquina superior derecha.

¢ Qué significa qué este libro me permita escoger el camino de la historia?

En la pagina 6, en el contenido virtual, podras elegir entre la historia 1 o la historia 2. Segun la versién
que quieras seguir, debes dirigirte a la pagina que se te indique para continuar la historia

No puedo descargar la app

Es posible que no puedas acceder a la app ono puedas descargarla porque tu dispositivo no es
compatible.

Requisitos minimos del dispositivo:

Apple: iPhone 5 en adelante o iPad 3 en adelante (sistema operativo 10S 7 o superior).
Android: Version de sistema operativo 5.0 o superior.
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ANEXO 3: CUENTO

Lo que se presenta a continuacion, son la imagenes de cada una de las paginas del cuento elaborado.
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Manual

Guardian de los '

Cuentos S
frutar de todas las

sorpresas que esconde el libro
a través de realidad
aumentada?

;Quieres dis

Con la ayuda de tus padres, descarga

I gratis la aplicacion de AR en
www.santiagodev.com/guardian/
También puedes hacerlo a través de los

Utiliza la app para enfocar las paginas del libro
donde aparezca este icono.

Disfruta viendo como las paginas
cobran vida y descubre imagenes que
no aparecen en la pagina impresa.
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Instrucciones y descripciones de la tecnologia

¢ Por qué necesito una tablet o smartphone con este libro?

Porque gracias a la aplicacion que puedes descargarte en la tablet o
smartphone podras acceder a todos los contenidos virtuales que
contiene el libro y son herramienta de apoyo a la historia.

¢Donde descargo la App?

En la pagina previa de instrucciones te indicamos donde, asimismo,
puedes acceder a la app desde los codigos QR qué te dirigiran a el
link de descarga segun el sistema operativo de tu dispositivo.

¢ Qué es realidad aumentada?

la realidad aumentada o AR por sus siglas en inglés “Augmented
Reality”, es la tecnologia que nos permite superponer sobre un
ambiente real elementos virtuales como imagenes, escenarios, sonido
e interactuar con ello por medio de una tablet o smartphone.

¢ Como puedo ver el contenido virtual?

Solo tienes que descargarte la aplicacion y automaticamente, la
funcion del dispositivo se activara. Enfoca con ella en la pagina del
libro con el icono antes mencionado. Una vez aparece la AR del libro,
ya no es necesario que sigas enfocando la pagina, y puedes desplazar
con suavidad el dispositivo para ver toda la escena.
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i Como puedo personalizar el personaje principal?

En la pagina 4. el contenido virtual que aparecera te permitira
escoger entre seguir con el personaje principal de la historia o
personalizarlo con tu rostro. Si eliges la opcion de
personalizacion, podras tomar una foto la cual debe ajustarse a la
silueta que aparecera al lado izquierdo de la pantalla. También
puedes dibujar sobre la siluetas que disefiamos para ti en la
pagina 2. Una vez tomada la foto, |El personaje principal seras td!

¢Hay realidad aumentada en todas las paginas?

Mo, solo donde weas el icono del libro con las letras AR en la
esqguina superior derecha.

¢ Qué significa qué este libro me permita escoger el camino
de la historia?

En la pagina 6, en el contenido virtual, podras elegir entre la
historia 1 o la historia 2. Segun la versidn que quieras seguir,
debes dirigirte a la pagina que se te indique para continuar la
historia.

No puedo descargar la App

Es posible que no puedas acceder a la app © no puedas
descargarla porgue tu dispositivo no es compatible.

Requisitos minimos del dispositivo:

%o Apple: iPhone 5 en adelante o iPad 3 en adelante (sistema
operativo I0S 7 o superior).

+ Android: Version de sistema operativo 5.0 o superior.
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:A qué nifia o nifio no les
gusta la television, video-
juegos o internet? Como a
TESSI por ejemplo. Siempre
al llegar de clases lo que mas
le gustaba hacer era mirar
television o entrar a internet.
jHasta que un dia ocurrio
algo extrano! Un gran ruido,
un tremendo alboroto salia
del armario.

Parecian grufidos y reclamos,
susurros, aleteos y pequenas
voces alegando. Aunque un
escalofrio recorria su cuerpo,
toma valor y se acerca
lentamente a el armario y lo
abre...
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personallza a Tessi y vive
esfa historia como si fuerq tuyal

(”’\/ T — C\—
( Pinta como quieras tu
personaje sin salirte de
/.\ \ los bordes. Luego, toma |
la foto de la imagen con |
la app. L
Z,{ También, podria ser una / ) _
foto tuya en la misma
g_\ posicion. C

|Sd€d tantas copias de /

| / esta pagina como |
i personajes '

\ personalizados quieras (

==
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Se asomo por la puerta entreabierta y vio con
asombro la razon del bullicio: jTodos sus libros
caen al piso y fuera de sus paginas revoloteaban
confundidos seres fantasticos e irreales! Tan
pronto lo ven las hadas, gnomos y demas
personajes, corren a esconderse entre las hojas y
portadas.

Con cuidado, Tessi levanta cada uno de los libros,
iMas todo estaba al reves! La bruja era buena, el
lobo era un sapo, blanca nieves tenia verrugas,
Caperucita roncaba en el castillo de Rapunzel, los
enanos estaban manchados de tinta y unas
pisadas de tinta que lo llevaron hasta un pequefio
trozo de papel del tamafio de una pulga.

Debido a su diminuto tamano, busca una lupa y
logra leer una en este papel un mensaje para él..
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Tessi se siente muy mal por lo que ha ocasionado. El
pequefio héroe abre el primer libro y una luz emana
de este llevandolo a su primera parada en esta
ciudad medieval, llena de casas de piedra y madera,

calles de piedra y aldeanos merodeando por toda la
ciudad.

Entonces recuerda que uno de sus libros contaba
historias de valientes caballeros y dragones y
comprendio que estaba en la ciudad de Velente.
Entonces, lee un aviso el cual decia...

135






Tessi. llega a la biblioteca de Velente y nota con asombro: jTodo
esta en un completo caos!

A lo lejos logra ver a un anciano con enormes gafas, el cual se
acerca a nuestro pequefio héroe y grita con esperanza: “jQuerido
Velente. Lamento como se encuentran las cosas, pero desde que
los personajes ya no tienen interés por seguir en sus cuentos
solo han ocasionado desastres” .

le da las instrucciones para lograrlo. Aunque parecia sencillo,
Tessi esta en serios aprietos pues hace mucho no lefa sus
cuentos pues ya habia olvidado de qué trataban y a donde
pertenecian varios de sus personajes. Después de un largo
tiempo, logra por fin ordenarlos y Bilons los guarda todos en un
solo libro magico.

Como un altimo favor Bilons lleno de alegria le comenta: “jTe
felicito Tessi! Sabiamos que podiamos confiar en ti. He puesto
todos los cuentos en este libro magico y debe llevarse cuanto
antes al guardian de los cuentos de Velente que vive en la
acepta con gusto esta tarea y se pone rumbo a la montafia
sagrada de Velente.

val
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9

Tessi. llega a la plaza de Velente y se encuentra con muchos
aldeanos, mercaderes, y en el medio de ellos cerca a un pozo de
agua, un personaje bastante llamativo cantando y recitando

G)

2
“Bienvenido seas Tessi' Soy Euclides el juglar de Velente. Este

pueblo y el mundo de los cuentos te han estado esperando por
mucho tiempo para que llenes de paz a todos sus habitantes y
restaurar la armonia en el mundo de las historias. Solo una
adivinanza antes de continuar para estar seguro de que eres el

indicado para la mision:

o
“Andando por el desierto una lampara encontro,

intento sacarle brillo y un genio aparecio.”

9

Si logras descifrar la adivina.nza, podras encontrar el libro
magico perdido en la montafia que esta cerca a la ciudad y
llevarlo al Guardian de los cuentos que reside en la cima de esa
misma montafia. Solo teniendo este libro, el guardian podra
restablecer el pueblo de Velente y lograr reparar las historias”

9
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Cuando por fin ve la montafia sagrada de Velente, nota que no va
a ser nada sencillo llegar a la cima pues el camino forma un
laberinto rocoso lleno de arboles que hacen dificil saber hacia
donde debe continuar.

Camina por muchas horas sin descansar, lleno de Valentia y
decision, pues sabe el compromiso tan grande que ha adquirido
con sus historias.

Poco tiempo después su esfuerzo tiene recompensa y logra
llegar a la cima. Comienza a sentir algo de miedo pues se ve
solo en medio de la nada, pero luego algo seguro cuando ve una
roca tallada en forma de escritorio y libros alrededor de esta.

Es alli, donde observa un personaje misterioso saliendo entre los
arboles...

7 |
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De repente, un gran ser con una
forma de espiritu del bosque sale de
lo mas oscuro del lugar y se acerca a Tessi,
con una expresion de felicidad y orgullo. Este
le dice:

"Qué gusto volverte a ver viejo amigo! Seguro ya no me

recuerdas, pero el verte aqui es prueba de que ain no ;

has perdido tu gusto por las historias y cuentos en tus
libros. Soy el Guardian de tus cuentos. Sé que no ha sido
sencillo el camino hasta aqui, pero tenia que comprobar que
2 adn nos quieres y aprecias.

También, has demostrado Valentia, astucia y tu gran
compromiso por nosotros. Gracias a esto, estas listo para
ser el nuevo Guardian de los cuentos y sera tu
prioridad mantener vivas las historias y nunca
dejarlas en el olvido, ayudando a que se difundan
por todo el mundo brindando alegria y diversion a
todos.”

Tessi sin pensarlo dos veces, acepta
U
tal cargo y se convierte en un
Guardian de los cuentos.
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Este libr@ ihteractive PMtegrado con
tecnologia AR, nos relatd la historia de
Tessi, un nifio que ha perdido. el gusto
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ANEXO 4: DICCIONARIO DEL EDT

Prototipo de aplicacion movil articulado con AR para cuentos cortos

1 iniciacion 1.1 Documento de | Documento que establece los roles que
asignacion de roles | desempefiardn los miembros del equipo para el
desarrollo del proyecto
1.2 Documento de | El equipo establece una lista de requerimientos

requerimientos del | necesarios para poder desarrollar el proyecto.

proyecto

1.3 Documento de [ El equipo de trabajo establece los posibles

gestion riesgos del | riesgos  del  proyecto, sus  posibles

proyecto consecuencias y qué medidas se pueden usar
para evitarlas o solucionarlas.

1.4 Documento de | El equipo de trabajo establece los costos del

costos del proyecto | proyecto los cuales son los equipos de
coOmputo, los software y licencias, la mano de
obra y la ayuda externa que puedan necesitar.

2 planeacion 2.1 Capitulo | 2.1.1 Historias de | Se escriben las
ingenieria del | usuario necesidades de los
Proyecto usuarios que quieren

que el producto cumpla
2.1.2 Se enlista los
Requerimiento requerimientos que
funcionales del | deberd  cumplir el
producto producto basado en las
historias de usuario
2.1.3 Se enlista los
Requerimientos no | requerimientos no
funcionales del | funcionales que el
proyecto producto debera
cumplir.
2.1.4 Diagrama de | Se realiza un modelo de
Despliegue los elementos fisicos
que se requieren para
que el aplicativo pueda
funcionar
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2.1.5 Diagrama de
componentes

Se diagrama la
interaccion  de  los
componentes que hacen
parte del producto

Prototipo de aplicacion movil articulado con AR para cuentos cortos

2 planeacion

2.1 Capitulo ingenieria|
del Proyecto

2.1.6 Disefio de
pruebas

Se establecen cuales
son y cémo seran las
pruebas a realizar al
producto

2.2 Capitulo disefio
de juego

2.2.1 Descripcién del
juego

Se  describen las
caracteristicas
generales del juego.

2.2.2 Historiay
universo del juego

Se describe las
historias del juego y
los personajes,
escenarios 'y objetos
que aparecen en la
historia.

2.2.3 Mecanicas de
juego

Se  establece las
acciones que podra
realizar el usuario y
como es que se
pueden usar.

2.2.4 Niveles

Se describe los niveles
que posee el juego y
como se  pueden
resolver.

2.2.5 Interfaz

Se bocetan y describen
las diferentes
interfaces del juego,
ademas se detallan los
sonidos de este.

2.2.6 Arte

Se bocetan los
personajes, escenarios
y objetos del juego

3 modelado 3D

3.1 Capitulo
modelado de objetos

3.1.1 Modelos 3D de
escenarios

Se realizan los
modelos 3D de los
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3D

escenarios del juego

3.1.2 Modelos 3D de
objetos

los
los

Se realizan
modelos 3D de
elementos del juego

Prototipo de aplicacion movil articulado con AR para cuentos cortos

3 modelado 3D

3.1 Capitulo modelado | 3.1.3 Modelos 3D de | Se realizan los
de objetos 3D personajes modelos 3D de los
personajes del juego
3.1.4 Desarrollo de Se realizan las pruebas
pruebas de los modelos 3D
3.2 Capitulo 3.2.1 Disefio del libro | Se disefia la estructura

elaboracién del libro

del libro

3.2.2 Libro impreso

Se imprime el libro

4 programacion del
juego

4.1 Capitulo
implementacion de
AR

4.1.1 Modelos 3D en
AR

Se integran los
modelos 3D en el
producto y se generan
en AR

4.1.2 Desarrollo de
pruebas

Se realizan las pruebas
de los modelos 3D en
AR

4.2 Capitulo
desarrollo de
mecanicas

4.2.1 Mecanicas de
juego

Se  programa las
acciones  que  se
podran ejecutar en el
juego

4.2.2 Escenas de
juego

Se programa las a
escenas del juego de
acuerdo al capitulo de
disefo de juego

4.2.3 Desarrollo de
pruebas

Se realizan las pruebas
del de las mecénicas
del juego en los
escenarios
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4.3 Capitulo
desarrollo de
interfaces del juego

4.3.1 Interfaz del
juego

Se integran y
programan las
interfaces bocetadas y
descritas
anteriormente

4.3.2 Sonidos del
juego

Se integran los
sonidos del juego

Prototipo de aplicacion movil articulado con AR para cuentos cortos

4 programacion del
juego

4.3 Capitulo desarrollo

de interfaces del juego

4.3.3 Arbol de
navegacion

Se programa las rutas
para acceder a los
menus y escenas del
juego

4.3.4 Desarrollo de
pruebas

Se desarrollan las
pruebas de las
interfaces del juego

4.4 Capitulo
personalizacion de
modelos

4.4.1 Investigacion de
texturizado de
personajes

Se realiza una
investigacion
relacionada con la

texturizacion de los
personajes

4.4.2 Implementacion
de resultados de
investigacion en la
aplicacion

Basado en los
resultados  obtenidos
de la investigacién se
aplican en el producto

4.4.3 Desarrollo de
pruebas

Se realiza pruebas de
la implementacion de
la investigacion en el
producto

5 implementacion

5.1 Generacion de
ejecutable para
dispositivos Android

Se genera un archivo ejecutable del producto
compatible para dispositivos moviles con SO

Android 5.0 0 méas

5.2 Generacion de
ejecutable para

dispositivos iOS

Se genera un archivo ejecutable del producto
compatible para dispositivos mdviles con SO

10S
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5.3 Desarrollo de
pruebas de
ejecutables

Se realizan pruebas de los ejecutables

6 cierre 6.1 Documento de Se realiza un analisis sobre lo aprendido
lecciones aprendidas | durante el transcurso del proyecto
6.2 Documento acta | Se realiza un documento que certifica la
de entrega del finalizacion del producto y se cumplio con las
proyecto expectativas esperadas
Prototipo de aplicacion movil articulado con AR para cuentos cortos
6 cierre 6.3 Documento Se realiza un estado del arte del proyecto y que

trabajos futuros

se espera que se pueda realizar mas adelante en
futuros proyectos

6.4 Documento
conclusiones

Se realiza un andlisis sobre el proyecto
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ANEXO 5: CRONOGRAMA DEL PROYECTO

El cronograma para desarrollar cada una de las tareas establecidas en la tabla 2 es la siguiente:

Cronograma
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5
Actividad
2 3 5 6 7 8 10 11 12 13 14 15 16 17

Establecer las pautas
para el ambiente de
desarrollo.

Realizar las
especificaciones del
producto y su
arquitectura de
software.

Elaborar la guia de
disefio del cuento.

Realizar los
modelados,
texturizados y
animaciones de
objetos y personajes.

Analizar y aplicar los
conocimientos de RA
en el producto.

Investigacion sobre
proyeccion de bocetos
bidimensionales en
tercera dimension.

Implementar los datos
recolectados en la
investigacion en el
producto
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Poner en marcha el
prototipo del producto

Elemento Inicia Finaliza Horas de trabajo
Prototipo de aplicacion movil articulado |  15/06/2016 20/01/2017 596
con AR para cuentos cortos
1 iniciacion 15/06/2016 20/06/2016 16
1.1 Documento de asignacion de roles 15/06/2016 15/06/2016 4
1.2 Documento de requerimientos del 16/06/2016 16/06/2016 4
proyecto
1.3 Documento de gestion de riesgos del 17/06/2016 17/06/2016 4
proyecto
1.4 Documento costos del proyecto 20/06/2016 20/06/2016 4
2 planeacion 21/06/2016 05/08/2016 124
2.1 Capitulo Ingenieria del Proyecto 21/06/2016 06/07/2016 44
2.1.1 Historias de usuario 21/06/2016 22/06/2016 8
2.1.2 Requerimientos funcionales del 23/06/2016 24/06/2016 8
proyecto
2.1.3 Requerimientos no funcionales del 27/06/2016 27/06/2016 4
proyecto
2.1.4 Diagrama de despliegue 28/06/2016 29/06/2016 8
2.1.5 Diagrama de componentes 30/06/2016 01/07/2016 8
2.1.6 Disefio de pruebas 05/07/2016 06/07/2016 8
2.2 Capitulo Disefio de juego 08/07/2016 05/08/2016 80
2.2.1 Descripcion del juego 08/07/2016 11/07/2016 8
2.2.2. Historia y universo del juego 12/07/2016 18/07/2016 20
2.2.3 Mecanicas del juego 19/07/2016 22/07/2016 12
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2.2.4 Niveles 25/07/2016 26/07/2016 8
2.2.5 Interfaz 27/07/2016 29/07/2016 12
2.2.6 Arte 01/08/2016 05/08/2016 20
3 Modelado 3D 08/08/2016 09/09/2016 96
Elemento Inicia Finaliza Horas de trabajo
3.1 Capitulo de Modelado de objetos 08/08/2016 19/08/2016 84
3.1.1 Modelos 3D de escenarios 08/08/2016 12/08/2016 20
3.1.2 Modelos 3D de elementos 16/08/2016 19/08/2016 16
3.1.3 Modelos 3D de personajes 22/08/2016 02/09/2016 40
3.1.4 Desarrollo de pruebas 05/09/2016 06/09/2016 8
3.2 Capitulo de elaboracidn de libro 07/08/2016 09/09/2016 12
3.2.1 Disefio del libro 07/09/2016 08/09/2016 8
3.2.2 Libro impreso 09/09/2016 09/09/2016 4
4 programacion del juego 12/09/2016 30/12/2016 304
4.1 Capitulo Implementacion de AR 12/09/2016 16/09/2016 20
4.1.1 Modelos 3D en Realidad aumentada | 12/09/2016 15/09/2016 16
4.1.2 Desarrollo de pruebas 16/09/2016 16/09/2016 4
4.2 Capitulo de Desarrollo de mecénicas 19/09/2016 19/10/2016 88
4.2.1 Mecanicas de juego 19/09/2016 30/09/2016 40
4.2.2 Escenas de juego 03/10/2016 14/10/2016 40
4.2.3 Desarrollo de pruebas 18/10/2016 19/10/2016 8
4.3 Capitulo de de_sarrollo de interfaces de 20/10/2016 04/11/2016 48
juego
4.3.1 Interfaz de juego 20/10/2016 26/10/2016 20
4.3.2 Sonidos del juego 27/10/2016 31/10/2016 12
4.3.3 Arbol de navegacion 01/11/2016 03/11/2016 12
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4.3.4 Desarrollo de pruebas 04/11/2016 04/11/2016 4
4.4 Capitulo de texturizado de modelos 08/11/2016 28/12/2016 148
3D a partir de bocetos
4.4.1 Investigacion de texturizado de 08/11/2016 02/12/2016 72
modelos 3D
4.4.2 Implementacion de resultados de 05/12/2016 23/12/2016 56
investigacion en la aplicacion
Elemento Inicia Finaliza Horas de trabajo
4.4.3 Desarrollo de pruebas 26/12/2016 30/12/2016 20
5 implementacién 02/01/2017 06/01/2017 20
5.1 Generacidn de ejecutable para 02/01/2017 02/01/2017 4
dispositivos Android
5.2 Generacion de ejecutable para 03/01/2017 03/01/2017 4
dispositivos i0S
5.3 Desarrollo de pruebas de ejecutables 04/01/2017 06/01/2017 12
6. Cierre 10/01/2017 20/01/2017 36
6.1 Documento de lecciones aprendidas 10/01/2017 11/01/2017 8
6.2 Documento Acta de entrega del 12/01/2017 12/01/2017 4
proyecto
6.3 Documento de trabajos futuros 13/01/2017 18/01/2017 16
6.4 Documento de conclusiones 19/01/2017 20/01/2017 8
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ANEXO 6: RECURSOS Y PRESUPUESTOS

Para el desarrollo del proyecto, los softwares Blender, Gimp, Inkscape, Trello y Slack, son
herramientas de licencia libre por lo cual no tienen ningun costo; en el caso de Unity se trabajara con la
licencia personal la cual no cuesta nada. Para el caso de Skype se utilizara la version gratuita. En el
caso de Vuforia se utilizara la licencia Inicial que no posee costo.

El equipo base de trabajo estara conformado por Santiago Sanchez y César Pérez, los cuales no
cobraran por el desarrollo de este. Se tendran en cuenta costos de papeleria en caso de necesitar
fotocopias, lapices, esferos y/o borradores. También se contara con gastos varios por si se necesita
transporte para el desarrollo del proyecto.

Gasto

Valor por mes (Pesos
Colombianos)

Tiempo (Meses)

Total (Pesos
Colombianos)

Licencias de software | $1°600.000 Anual 4 $1°600.000
y SDK
Equipo de trabajo $6°400.000 (2 4 $25°600.000
recursos)
Papeleria $20.000 4 $80.000
Gastos varios $80.000 4 $320.000
Total $27°600.000

Los costos de las licencias se estimaron a partir de las paginas de Vuforia, Unity, Blender y Microsoft.
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ANEXO 7: DESCRIPCION DE LOS RIESGOS

Cadigo Riesgo Descripcion Causa principal Probabili | Impacto
dad
RIO1 | Curva de [El tiempo para|No se tienen los| Media Medio
aprendizaje adquirir los | conocimientos
demorada conocimientos necesarios para
necesarios para el | desarrollar el proyecto
desarrollo del
proyecto se
extienda
RI102 | Poca Los miembros del | No se utilizan las Baja Bajo
comunicacion | equipo herramientas de
entre los | desarrollador  del [ comunicacion
miembros del produc_to no se
comunican entre si
proyecto
RIO3 | Poco tiempo [ No se cumpla con | Ocurren demoras en las| Media Medio
para realizar el | 1as fechas | entregas de documentos
proyecto establecidas para la | y/o avances del producto
entrega del
producto
RI04 | Subestimacion | No se cumpla con | No se tomo en cuenta el | Media Alto
del alcance del | 1as metas | estado del arte de la AR
proyecto propuestas en el|en el desarrollo del
proyecto proyecto y se
establecieron metas
inalcanzables
RI05 | Tecnologia Las herramientas | Las herramientas Baja Medio
Inviable establecidas para la | escogidas para realizar
realizacion del | el producto no son las
proyecto no son las | Optimas para realizarlo
adecuadas
RI0O6 | Dafios en los | los equipos donde | EI mal manejo de los Baja Medio

equipos donde
se desarrolla el
proyecto

se trabajara el
proyecto se dafian

implementos de
desarrollo  ocasionaron
fallas en estos
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ANEXO 8: ESTRATEGIAS DE MITIGACION DE LOS RIESGOS

Cadigo

Riesgo

Estrategia de mitigacion

RI01

Curva de
aprendizaje
demorada

Para evitar demoras en el momento de adquirir los recursos
necesarios para el desarrollo del proyecto se recibiran asesorias de
la empresa Atomic Studio SAS, quien brindaran sus conocimientos
en el manejo de herramientas para el desarrollo de de videojuegos
en AR.

R102

Poca
comunicacion
entre los
miembros del
equipo

Se implementaran las siguientes herramientas para la gestion de
comunicaciones:
e Slack: con esta herramienta se busca tener un medio de
comunicacion enfocado especialmente para el proyecto
e Trello: con el uso de esta herramienta se busca tener un
medio que permita conocer a los miembros participantes
del proyecto las tareas por realizar, para revisar,
terminadas, en espera y en las que esta trabajando cada
miembro del equipo
e Skype: con esta herramienta se busca realizar controles de
avances del proyecto virtualmente tres veces a la semana
e Messenger (Facebook): el uso de esta herramienta se
realizara para casos urgentes relacionados con el proyecto

Se espera que la implementaciobn de las herramientas
anteriormente mencionadas, permita una comunicacion fluida
entre los integrantes del proyecto.

Ademas del uso de herramientas, se realizard reuniones periddicas
entre los miembros del equipo para revisar avances del proyecto y
tareas futuras a realizar.

RI103

Poco tiempo para
la realizacion del
proyecto

Se realizard un seguimiento del cronograma periddico para
establecer si el proyecto va a tiempo para el momento de su
finalizacidn, en caso de que el proyecto quede corto de tiempo, se
convocard una reunion de emergencia entre los miembros
participantes para establecer los puntos débiles del proyecto, como
solucionarlos y establecer un nuevo cronograma del proyecto

R104

Subestimacién
del alcance del
proyecto

Durante la etapa de desarrollo de proyecto se realizard una
investigacion a fondo sobre el desarrollo de AR en el mundo y
basado en la recoleccion de informacion que se obtenga, se
aplicara la informacion posible al proyecto. Se realizara un articulo
sobre lo realizado en el proyecto para trabajos futuros ya sea por
parte del equipo de trabajo o de algun otro equipo que trabaje en
AR
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Cadigo Riesgo Estrategia de mitigacion

RI05 Tecnologia El proyecto continuara de acuerdo a las posibilidades que permitan
inviable las herramientas de trabajo escogidas previamente (seccion 4.4),
los alcances que no se logren terminar, quedaran descritos en un

articulo para trabajos futuros.
RI106 Dafios en los Todos los documentos, imagenes y prototipos realizados para el
equipos donde se | proyecto seran subidos y actualizados en la nube. Para el caso de
desarrolla el los documentos e imagenes, estaran guardados en el Google Drive
proyecto de los integrantes del proyecto, mientras que el prototipo se

implementara un repositorio (GitLab). Con la implementacién de
estas herramientas se busca tener los datos guardados en caso de
que los equipos de computo presenten dafios 0 averias y puedan
ser usados en otras computadoras.
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ANEXO 9: HISTORIAS DE USUARIO

Historia de usuario

Nombre historia: Uso de la aplicacion en dispositivos moéviles

Cddigo: HUO1 Usuario: Jugador

Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Responsable: Programadores

Descripcion: Quiero que se pueda utilizar la aplicacion en los dispositivos mdviles ya sean
tabletas o smartphones con sistemas operativos Android 0 iOS

Observaciones: La aplicacion se desarrollara inicialmente para dispositivos méviles con SO
Android 5.0 0 més.

Historia de usuario

Nombre historia: Salvar datos de la aplicacion

Cddigo: HU02 Usuario: Jugador

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programadores

Descripcion: Quiero que se pueda guardar los datos del juego, para poder continuar desde ese
punto en otro momento.

Observaciones: La aplicacion permitird guardar los datos del juego en momentos especificos
para poder continuar con la historia desde ese punto cuando el usuario lo desee.

Historia de usuario

Nombre historia: Reiniciar el juego

Cddigo: HUO03 Usuario: Jugador

Prioridad: Alta Riesgo: Bajo
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Responsable: Programadores

Descripcion: Quiero que se pueda reiniciar el juego para poder interactuar nuevamente con la
historia

Observaciones: El juego tendra un menu de pausa el cual permitira salir de la historia, continuar
desde cierto punto o reiniciar el juego.

Historia de usuario

Nombre historia: Interaccion con el escenario

Cddigo: HU04 Usuario: Jugador

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Responsable: Programadores

Descripcion: Quiero que se pueda interactuar con el escenario del juego en ambientes reales

Observaciones: La aplicacion manejara las librerias de Vuforia para Unity, lo que permitira ver
los escenarios con AR y en algunos de ellos personalizarlos con Smart Terrain para generar una
mejor interaccion entre usuario y escenario.

Historia de usuario

Nombre historia: Implementar retos mentales

Cddigo: HU05 Usuario: Jugador

Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Responsable: Game Designer (desarrollador de juegos)

Descripcion: Quiero que el juego tenga retos que pueda resolver y que ayuden con el desarrollo
de la historia

Observaciones: El juego tendra mecanicas Optimas para usuarios de un rango de edad de entre 7
y 12 afios que les permita sumergirse y entretenerse en la historia del juego.
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Historia de usuario

Nombre historia: Personalizar personaje principal

Cddigo: HU06

Usuario: Jugador

Prioridad: Media

Riesgo: Alto

Responsable: Programadores

Descripcion: Quiero que se pueda dibujar el personaje de acuerdo a mis gustos..

de investigacion

Observaciones: Inicialmente se utilizara un personaje predeterminado para el uso de la
aplicacion mientras el equipo de trabajo investiga nuevas formas de personalizacion de
personajes para en lo posible poder integrarlo en la aplicacion o al menos dejarlo como adelantos

ANEXO 10: ACTA DE ENTREGA

ACTA DE ENTREGA DEL PROYECTO
PROYECTO DE GRADO

FASE FINAL

FECHA: Mayo 15 de 2017
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INFORMACION DEL PROYECTO

DATOS

Institucion Universidad Distrital Francisco José De Caldas

Proyecto ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DEL PROTOTIPO DE
APLICACION MOVIL ARTICULADO CON REALIDAD
AUMENTADA PARA CUENTOS CORTOS DIRIGIDO A NINOS
DE ENTRE 7 A 12 ANOS DE EDAD

Fecha de preparacion 13-05-2017

Director De Proyecto Jhon Francined Herrera

Equipo Santiago A. Sanchez Plazas - César Andrés Pérez
ENCARGADOS
Nombre Roles
Santiago Andrés Sanchez Plazas Project Manager, Developer
César Andrés Pérez Modelador Gréfico, Developer

RAZON DE CIERRE
Por medio de la presente, se da cierre formal al proyecto, por las razones especificadas en la siguiente

ficha (marcar con una “X” la razon de cierre):

Entrega de todos los requerimientos planteados en el documento X

Entrega de prototipo dentro del alcance y limitaciones planteadas X

Entrega Cuento impreso
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Aceptacion de los productos o entregables
A continuacion, se establece cuales entregables de proyecto han sido aceptados:

Entregable Aceptacion Observaciones
(Si 0 No)
Prototipo AR Sl
Cuento impreso Sl
Documento de disefio del juego Sl
Manual de usuario Sl
Documento Proyecto de Grado SI
CD Anexos S

Para cada entregable aceptado, se da por entendido que:

El entregable ha cumplido los criterios de aceptacidn establecidos en la documentacion de
requerimientos y definicion de alcance.

Se ha verificado que los entregables cumplen los requerimientos.

Se ha validado el cumplimiento de los requerimientos funcionales y de calidad definidos.

Se ha realizado la transferencia de conocimientos y control al area operativa.

Se ha concluido el entrenamiento que se definid necesario.

Se ha entregado la documentacion al area operativa.

Se autoriza al Gerente de Proyecto a continuar con el cierre formal del proyecto o fase, lo cual debera

incluir:

Evaluacién post-proyecto o fase.

Documentacion de lecciones aprendidas.

Liberacion del equipo de trabajo para su reasignacion.
Cierre de todos los procesos.

Archivo de la documentacion del proyecto.
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Una vez concluido el proceso de cierre, el Patrocinador (Sponsor) del proyecto debera ser notificado.

APROBACIONES

Encargados Fecha Firma
Jhon Francined Herrera 21/05/2017
Santiago Andrés Sanchez Plazas | 21/05/2017
Cesar Andrés Pérez 21/05/2017

Revisor
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ANEXO 11: LECCIONES APRENDIDAS
LECCION APRENDIDA 01

FASE

INICIACION

DOCUMENTO

Documento de gestion de recursos humanos, costos y riesgos

TEMAS DE REFERENCIA

e Comunicacion de los miembros del grupo
e Desarrollo de actividades

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacion, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La falta de comunicacion por parte de los miembros del equipo genera demoras en el desarrollo del
trabajo y confusion sobre las tareas asignadas a cada uno de los integrantes

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

La falta de uso de las herramientas de comunicacion (Slack y Trello) por parte de los integrantes

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Informar y establecer que a partir de ahora cualquier comunicado, pregunta o entrega de trabajo se
deberd hacer en Slack e informarse del desarrollo del proyecto en Trello.

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Si no se utiliza las herramientas de comunicacién no se puede desarrollar el proyecto con mas
eficiencia puesto que si no hay comunicacion no se sabe exactamente queé se esta haciendo.

RESULTADOS OBTENIDOS

El proyecto muestra una mejora en cuanto a desarrollo de documentos, consultas y demas debido a
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que los integrantes estan utilizando mas a menudo las herramientas de comunicacion.

LECCION APRENDIDA: (USO DE HERRAMIENTAS DE COMUNICACION)

El uso de herramientas de comunicacion permite que los integrantes de un equipo tengan una via de
comunicacion, para informar sobre lo que estdn haciendo, lo que deben hacer, en que se les
dificulta el trabajo, en que se les facilita, entre otras cosas.

LECCION APRENDIDA 02

FASE

INICIACION

DOCUMENTO

Documento de gestidn de recursos humanos, costos y riesgos

TEMAS DE REFERENCIA
e Comunicacion de los miembros del grupo
e Desarrollo de actividades
e Ejecucion de reuniones

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacidn, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los integrantes estan realizando las tareas asignadas muy tarde, ocasionando que los trabajos no
queden bien hechos en algunos casos, y ademas de esto genere demoras en el desarrollo del
proyecto

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

Las realizaciones de las reuniones de equipo se realizan muy tarde, ocasionando que los integrantes
del equipo se informen sobre sus deberes muy tarde y terminen haciendo tareas mal hechas.
También los integrantes dejan para Gltimo momento sus tareas a realizar ya sea porque tienen otros
compromisos a realizar o porgue no saben como realizar su tarea.

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Realizar las reuniones de trabajo en fechas mas tempranas que les permitan a los integrantes del
modulo tener tiempo para resolver dudas y realizar sus tareas asignadas.
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RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Si se realizan reuniones en fechas mas tempranas permite tener a los integrantes del equipo tener
tiempo para realizar sus tareas, ademas de que puedan acomodar sus compromisos para que no se
vean afectados ni afecten el desarrollo del proyecto.

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar reuniones mas tempranas permite que los integrantes del médulo hagan sus tareas con
tiempo, no se desgasten, ni afecten sus compromisos, ademas de esto las tareas realizadas se estan
mejorando en calidad algo que es muy positivo para el proyecto.

LECCION APRENDIDA: (REALIZAR REUNIONES DE EQUIPO)

Realizar reuniones de equipo en fechas que den tiempo a los integrantes de realizar sus tareas
permite una mejora en la calidad de las tareas a entregar.

LECCION APRENDIDA 03

FASE

INICIACION

DOCUMENTO

Documentos de gestion de recursos humanos, costos y riesgos, WBS y alcance

TEMAS DE REFERENCIA
e Comunicacion de los miembros del grupo
e Desarrollo de actividades
e Informacion sobre las tareas desarrolladas

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacion, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los integrantes desconocen sobre el contenido de algunos documentos lo que genera
desinformacion del proyecto.

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS
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Los integrantes se dedican solamente a desarrollar sus tareas sin tener en cuenta los trabajos
realizados por los deméas ocasionando que no se enteren sobre lo que se va a realizar o lo que se
necesita.

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Poner como compromiso y tarea para todos los integrantes leer los trabajos realizados por los
demas miembros para estar mas informados sobre los trabajos realizados y realizar reuniones de
equipo para resolver dudas que se tengan sobre los trabajos realizados

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Si los miembros no se informan sobre lo que se ha hecho, no sabran qué es lo que se tiene que
realizar, modificar o eliminar.

RESULTADOS OBTENIDOS

Al informarse sobre lo que se ha realizado, los integrantes tienen mas claro que es lo que se esta
haciendo, permitiéndoles desarrollar mejor su trabajo y mejorando la comunicacion entre ellos al
realizar consultas entre si

LECCION APRENDIDA: (INFORMARSE SOBRE EL TRABAJO DE LOS DEMAS
MIEMBROS)

Informarse sobre el trabajo de los demas permite que los integrantes de un equipo tengan claro qué
es lo que estan haciendo ellos y sus demas compafieros.

LECCION APRENDIDA 04

FASE

PLANEACION

DOCUMENTO

Documentos de historias de usuario, requerimientos funcionales y no funcionales, diagramas.

TEMAS DE REFERENCIA

e Comunicacidn de los integrantes del proyecto
e Desarrollo de actividades

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacion, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA
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No se estan realizando las correcciones adecuadas del proyecto en general, causando
inconsistencias en el desarrollo de los documentos siguientes tanto los del proyecto en general
como los del producto en si

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

No se estan realizando de forma correcta las observaciones dadas por el Sponsor sobre los
documentos, lo que causa que los integrantes de cada uno de los modulos tomen los documentos no
corregidos como veridicos y generen mas observaciones después o redundancia en las
observaciones.

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Realizar reuniones de retroalimentacion entre los miembros del equipo para establecer que se tuvo
mal y corregirlo. Una vez realizado esto, realizar dichas correcciones e informar a sus respectivos
interesados para que estén al tanto informado sobre los cambios realizados y asi puedan continuar
con sus respectivos trabajos tomando en cuenta estos cambios.

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Si no se hacen las correcciones de los documentos, el desarrollo del proyecto tomard un mal
camino, el cual genera incongruencias entre documentos, malos datos y cada integrante terminara
tomando un rumbo diferente y esto afecta el desarrollo del proyecto.

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizarse las correcciones en el proyecto, los integrantes tienen mas claro lo que deben realizar

LECCION APRENDIDA: (TOMAR EN CUENTA LAS DECISIONES DEL SPONSOR)

Tomar en cuenta las observaciones del Sponsor con mayor rigidez y exactitud, permite tener un
proyecto y producto mas cercano a el objetivo.

LECCION APRENDIDA 05

FASE

DESARROLLO

DOCUMENTO

Documentos de modelado de escenarios, modelado de personajes, animacién de modelos.

TEMAS DE REFERENCIA

e Comunicacién de los integrantes del proyecto
e Desarrollo de actividades
e Informacion del proyecto
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DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacidn, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los integrantes desconocen el trabajo realizado del proyecto en general realizado por los demas.

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

Los miembros no leen los documentos realizados por los demés integrantes, lo que genera
desconocimiento del proyecto a nivel general

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Realizar reuniones para que el Project Manager pueda informar a el sponsor los avances mas
seguido y a su vez reuniones internas sobre el estado de lo que se realiz6 a nivel general y como se
realizo

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Si no se utiliza las herramientas de comunicacién no se puede desarrollar el proyecto con mas
eficiencia puesto que si no hay comunicacion no se sabe exactamente qué se esta haciendo.

RESULTADOS OBTENIDOS

Los miembros estan informados sobre el trabajo realizado por los demas integrantes y el Project
Manager, reporta mas seguido cémo va el trabajo realizado por el equipo al sponsor.

LECCION APRENDIDA: (CONOCER EL TRABAJO DEL PROYECTO EN GENERAL)

Conocer el trabajo general del proyecto permite realizar mejor las actividades de cada integrante.

LECCION APRENDIDA 06

FASE

DESARROLLO

DOCUMENTO

Documentos de diagramas de despliegue y componentes, generacion de animaciones y anclajes
entre escenarios.

TEMAS DE REFERENCIA
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e Desarrollo de actividades

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre los roles que se necesitan para el
desarrollo de la aplicacion, los costos para realizar cada tarea y los posibles inconvenientes que se
tendrian.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La falta de conocimiento del trabajo a realizar genera retrasos en el desarrollo del proyecto.

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

La falta de experiencia de los integrantes del equipo ha causado que se entreguen trabajos
inconsistentes o0 mal hechos.

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Solicitar el asesoramiento por parte del Sponsor a los integrantes sobre los documentos a realizar y|
como se deben tratar para un trabajo 6ptimo.

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Es necesario asesorarse para realizar los trabajos solicitados, por lo que es bueno recurrir a una
persona gue posea experiencia sobre este campo para que pueda ayudar a guiar al desarrollo del
proyecto al equipo de trabajo.

RESULTADOS OBTENIDOS

Recibir la ayuda del Sponsor permitio esclarecer las dudas que tenia los miembros del equipo sobre
los documentos entregables, permitiendo un desarrollo del proyecto més répido y eficiente

LECCION APRENDIDA: (SOLICITAR AYUDA DE EXPERTOS)

Solicitar la ayuda de expertos permite adquirir experiencia sobre el desarrollo de un proyecto.

LECCION APRENDIDA 07

FASE

DESARROLLO

DOCUMENTO

Documentos de diagramas de despliegue y componentes, generacion de animaciones y anclajes
entre escenarios.
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TEMAS DE REFERENCIA
e Desarrollo de tema de investigacion

DESCRIPCION DEL ENTREGABLE

Estos documentos contienen informacion detallada sobre la estructura planteada para el desarrollo
y las herramientas involucradas de forma obligatoria para la solucion.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La falta de investigacion sobre las herramientas que se tenian planeadas dentro de la solucion,
causaron un cambio dréastico en la solucion planteada generando retrasos considerables.

DESCRIPCION DE LAS CAUSAS

Debido a la falta de experiencia en el area y la restriccion que nos present6 una de las herramientas,
se tuvo que considerar una solucion més local y simple aunque también esto ocasioné que la
expectativa del avance en la investigacion se limite.

ACCIONES CORRECTIVAS TOMADAS

Solicitar el asesoramiento por parte de expertos en el &rea y cambio de estructura en la solucion.

RAZONAMIENTO DETRAS DE LAS ACCIONES

Es necesario asesorarse para realizar los trabajos solicitados, y tener claro que las herramientas a
utilizar, no tengan restricciones dentro de la solucion las cuales pueda causar grandes cambios en la
hora de desarrollo.

RESULTADOS OBTENIDOS

Recibir la ayuda de expertos permitié esclarecer las dudas que se tenia con respecto a las
posibilidades en el mercado para nuestro punto de investigacion, permitiendo estar seguros de la
implementacién propuesta, aunque si se generaron grandes retrasos debido al tema.

LECCION APRENDIDA: (SOLICITAR AYUDA DE EXPERTOS)

Tener una buena investigacion y buen asesoramiento de expertos, permitird dar una solucion mas
estable y factible.
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ANEXO 12: CASOS DE PRUEBA

DATOS GENERALES
Cddigo de | CPO1
la prueba
Nombre | Animaciones modelo Base
Descripcion | Realizar pruebas de las distintas animaciones del modelo base para verificar que
dicho modelo no se dafie, cuando realice alguna accion
Nivel

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se carga el archivo en Blender 2.78
2 Se pone en modo animacion

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se selecciond la animacion
de caminar y oprimio el
bot6n play para que inicie
dicha animacién

La animacion se
normalmente y el
no se rompe

ejecuta
modelo

La animacion se
gjecuta normalmente
y el modelo no se
rompe

Se selecciond la animacion
de idle y oprimi6 el boton
play para que inicie dicha
animacion

La animacion se
normalmente y el
no se rompe

ejecuta
modelo

La animacién se
ejecuta normalmente
y el modelo no se
rompe

Se selecciond la animacion
de recoger y oprimié el
botén play para que inicie
dicha animacién

La animacion se
normalmente y el
no se rompe

ejecuta
modelo

La animacién se
ejecuta normalmente
y el modelo no se
rompe

Se seleccion6 la animacion

La animacion se ejecuta

La animaciéon se
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de agacharse y oprimio el
botén play para que inicie
dicha animacion

normalmente y el modelo
no se rompe

ejecuta normalmente
y el modelo no se
rompe

Se selecciond la animacion
de saltar y oprimio el boton
play para que inicie dicha
animacion

La animacion se ejecuta
normalmente y el modelo
no se rompe

La animacion se
ejecuta normalmente
y el modelo no se
rompe

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion

DATOS GENERALES

Codigo de | CP02

la prueba

Nombre [ Cuarto de Tessi en AR

Descripcié | Se integro el cuarto de Tessi junto con el modelo Base, probando que este se

n visualiza a partir de la imagen de la cartilla, en un dispositivo movil
Nivel Cuarto de Tessi

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero

Descripcion

Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se enfoco la imagen target
impresa en una hoja con la
camara del dispositivo
movil

El escenario base en AR se
debe mostrar al enfocar la
camara sobre la imagen del
target asociado.

El escenario base se
mostrd sin problemas
al enfocar la imagen
con la camara
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2 Se movid la imagen|No debe perderse el | El escenario se perdia
mientras era enfocada por la | escenario desplegado | al moverse muy fuerte
camara siempre y cuando este se | lacamara

mueva suavemente

3 Se enfocoO la imagen target | Se  espera que las|La imagen target se
cargada desde un dispositivo | tonalidades y brillo de la | perdia en ciertos
movil con la cdmara de otro | imagen, no afecten el | momentos

dispositivo movil

despliegue de AR.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CP0O3
la prueba
Nombre | Animacion de armario
Descripcion | Se integré el cuarto de Tessi animacion al armario, en el momento en que el se
acerca al objeto.
Nivel Cuarto de Tessi

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
2 Se enfoca sobre la imagen del el cuarto de Tessi.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido
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Una vez aparece el cuarto
de Tessi en AR, se hizo
click en el armario para que
el personaje se dirija hasta
alli.

El personaje debe caminar
hasta el armario y este se
debe abrir dejando caer
unos libros y aparecera una
burbuja sugiriendo buscar
una lupa.

El personaje se dirigid
hasta el armario y la
animacion esperada se
activo. También
aparece la burbuja
indicando buscar una
lupa.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CPO4
la prueba
Nombre | Animacién de lupa
Descripcion | Se integro el cuarto de Tessi animacion a la lupa en el momento en que el se
acerca a este objeto.
Nivel Cuarto de Tessi

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
2 Se enfoca sobre la imagen del el cuarto de Tessi.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se hace clic en la lupa para
que el personaje se dirija

Tessi debe dirigirse hasta la
lupa y entonces la lupa

El punto de llegada es
un poco confuso, pero
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hasta alli

debe desaparecer simulando
que ha sido agarrada.

logra atrapar la lupa y
esta desaparece.

POST-CONDICIONES

Numero

Descripcion

DATOS GENERALES

Cddigo de | CP05
la prueba
Nombre | Animacion de nota
Descripcion | Se integro el cuarto de Tessi animacion a la nota en el momento en que el se
acerca a los libros.
Nivel Cuarto de Tessi

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
2 Se enfoca sobre la imagen del el cuarto de Tessi.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se hace clic en los libros
después de haber cogido la
lupa.

Tessi debe dirigirse a los
libros y al llegar debe
aparecer en pantalla
completa una nota.

Al llegar a los libros
sin la lupa no ocurre
nada, pero con la
lupa, se activa la nota
mencionada. Aunque
recortada.
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POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CPO6
la prueba
Nombre | Movimiento de personaje
Descripcion | Se movera el personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo movil.
Nivel Cuarto de Tessi

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo movil
2 Se selecciona el escenario del nivel 1

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se tocd en algun punto del | El personaje debe | El personaje se movid
escenario desde el | desplazarse hasta el punto | hasta llegar al punto
dispositivo movil seleccionado y parar en | seleccionado, en
dicho punto (a menos que | donde pard
el punto sea un objeto
s6lido)
2 Se tocd en algun punto | El personaje no debe salirse | EI personaje no podia

fuera del escenario desde el
dispositivo movil

de limite estipulado por el
mapa de  navegacion
incorporado.

salir del escenario
debido al sistema de
navegacion que le
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impedia salir del nivel
3 Se tocd sobre la cama, | EI personaje no debe | El personaje se acerco
escritorio y cémoda desde | sobrepasar  los  objetos [ lo mas posible a el
el dispositivo movil solidos. punto indicado sin
sobrepasar..
POST-CONDICIONES
Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CPO7
la prueba
Nombre | Despliegue AR de ciudad de Velente y movimiento de personaje dentro del
escenario.
Descripcion | Se visualizara el escenario y el personaje en AR al enfocar la imagen y se movera
el personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo movil.
Nivel Ciudad de Velente

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mévil
2 Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 6.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se enfocd sobre la

El escenario en AR vy el

Se enfoca desde varios
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imagen de la | personaje, se debe mostrar al | angulos con la camara al a
ciudad de Velente | enfocar la cdmara sobre la|imagen y se logra visualizar
en la pagina 6. imagen de la ciudad de |el escenario, aunque con
Velente. mayor dificultad entre el
angulo de enfoque sea mas

cerrado.

2 Se movio la|No debe perderse el|El escenario se perdia al
imagen mientras | escenario desplegado | moverse muy fuerte la
era enfocada por |siempre y cuando este se|camara.
la cdmara. mueva suavemente.

3 Se toco en algun | El personaje debe | El personaje se movio hasta

punto del
escenario desde el
dispositivo movil.

desplazarse hasta el punto
seleccionado y parar en dicho
punto (a menos que el punto
sea un objeto s6lido).

llegar al punto seleccionado,
en donde paro.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CP0O8
la prueba
Nombre | Despliegue notificacién AR en la ciudad de Velente.

Descripcion | Se visualizard el escenario en AR y al enfocar en la nota, se visualizara
notificacion de historias paralelas donde el usuario podra elegir la historia sobre la
que quiere continuar.

Nivel Ciudad de Velente

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero

Descripcion

Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
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Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 6.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se enfocd sobre la [ EI escenario en AR y el|Se enfoca desde varios
imagen de la | personaje, se debe mostrar al | angulos con la cdmara al a
ciudad de Velente | enfocar la cdmara sobre la|imagen y se logra visualizar
en la pagina 6. imagen de la ciudad de |el escenario, aunque con
Velente. mayor dificultad entre el
angulo de enfoque sea mas
cerrado.
2 Se hace clic sobre | Debe aparecer un mensaje | Aparece el mensaje al hacer

la notificacion que
aparece en la
ciudad.

diciendo que hay dos
posibles caminos. Para el
primer camino, debe dirigirse
a la pagina 7 y para el
segundo camino a la pagina 9

touch sobre la notificacion
donde explica los dos
caminos posibles.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CP09
la prueba
Nombre | Despliegue AR biblioteca de Velente y movimiento de personaje dentro del
escenario.
Descripcion | Se visualizara el escenario y Tessi y el bibliotecario en AR al enfocar la imagen y
se movera el personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo mévil.
Nivel Interior Biblioteca de Velente

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES
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Numero

Descripcion

Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo movil

Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 8.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se enfocO sobre la| Elescenarioen AR, Tessiyel |Se enfoca desde
imagen de la Biblioteca | bibliotecario, se debe mostrar | varios angulos con la
de Velente en la pagina 8. | al enfocar la cAmara sobre la | camara al a imagen y
imagen de la ciudad de |se logra visualizar el
Velente. escenario, aungue con
mayor dificultad entre
el angulo de enfoque
sea mas cerrado.

2 Se movié la imagen | No debe perderse el escenario | El escenario se perdia
mientras era enfocada por | desplegado siempre y cuando | al moverse muy fuerte
la cAmara. este se mueva suavemente. la cAmara.

3 Se tocd en algin punto | EI personaje Tessi, debe | El personaje se movio
del escenario desde el | desplazarse hasta el punto | hasta llegar al punto

dispositivo movil.

seleccionado y parar en dicho
punto (a menos que el punto
sea un objeto solido).

seleccionado, en
donde paro.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cdédigo de | CP10
la prueba
Nombre | Despliegue AR plaza de Velente y movimiento de personaje dentro del escenario.
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Descripcion | Se visualizara el escenario, Tessi y el juglar en AR al enfocar la imagen y se
movera el personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo movil.
Nivel Plaza de Velente

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
2 Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 10.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se enfoco sobre la imagen | EI escenario en AR, el |[Se enfoca desde
de la ciudad de Velente en | juglar y el personaje Tessi, | varios angulos con la
la pagina 10. se debe mostrar al enfocar | cdmara al a imagen y
la cAmara sobre la imagen | se logra visualizar el
de la plaza de Velente. escenario, aunque con
mayor dificultad entre
el angulo de enfoque
sea mas cerrado.

2 Se movio la imagen |No debe perderse el | El escenario se perdia
mientras era enfocada por | escenario desplegado | al moverse muy fuerte
la camara. siempre y cuando este se | la camara.

mueva suavemente.
3 Se toco en algun punto del | EI personaje Tessi debe | El personaje se movid

escenario desde el
dispositivo movil.

desplazarse hasta el punto
seleccionado y parar en
dicho punto (a menos que
el punto sea un objeto
solido).

hasta llegar al punto
seleccionado, en
donde paro.

POST-CONDICIONES

Numero

Descripcion
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DATOS GENERALES

Cddigo de | CP11
la prueba
Nombre | Despliegue AR laberinto camino a montafia sagrada y movimiento de personaje
dentro del escenario.
Descripcion | Se visualizara el escenario y Tessi en AR al enfocar la imagen y se movera el
personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo movil.
Nivel Laberinto Montafia Sagrada

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo movil
2 Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 12.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se enfocO sobre la imagen | El escenario en AR y el [Se enfoca desde
de la ciudad de Velente en | personaje Tessi, se debe | varios angulos con la
la pagina 12. mostrar al enfocar la|camara al a imagen y
camara sobre la imagen de | se logra visualizar el
la plaza de Velente. escenario, aungue con
mayor dificultad entre
el angulo de enfoque
sea mas cerrado.

2 Se movio la imagen | No debe perderse el | El escenario se perdia
mientras era enfocada por | escenario desplegado | al moverse muy fuerte
la camara. siempre y cuando este se | la camara.

mueva suavemente.
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Se toco en algun punto del | EI personaje Tessi

debe | El personaje se movid

escenario desde el | desplazarse hasta el punto | hasta llegar al punto
dispositivo movil. seleccionado y parar en | seleccionado, en

dicho punto (a menos que | donde pard.
el punto sea un objeto

solido).
POST-CONDICIONES
Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cdédigode | CP12
la prueba
Nombre | Despliegue AR cima montafia sagrada y movimiento de personaje dentro del
escenario.
Descripcion | Se visualizara el escenario y Tessi y el juglar en AR al enfocar la imagen y se
movera el personaje al oprimirse en la pantalla del dispositivo movil.
Nivel Montafia Sagrada

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero Descripcion
1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil
2 Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 14.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 Se enfoco | El escenario en AR, el guardian | Se  enfoca desde varios
sobre la[y el personaje Tessi, se debe | &ngulos con la camara al a
imagen de la| mostrar al enfocar la camara | imagen y se logra visualizar
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ciudad de
Velente en la
pagina 14.

sobre la imagen de la plaza de
Velente.

el escenario, aunque con
mayor dificultad entre el
angulo de enfoque sea mas
cerrado.

2 Se movio la|No debe perderse el escenario | EI escenario se perdia al
imagen desplegado siempre y cuando [ moverse muy fuerte la
mientras  era | este se mueva suavemente. camara.
enfocada por
la camara.

3 Se tocé en|El personaje Tessi debe | El personaje se movio hasta
algin  punto | desplazarse hasta el punto | llegar al punto seleccionado,
del escenario | seleccionado y parar en dicho | en donde par6.
desde el | punto (a menos que el punto sea
dispositivo un objeto sélido).
movil.

4 Se hace clic en | Al hacer clic en el boton debe | Debe aparecer certificado
el botén | mostrarse el certificado de |como guardian de los
certificado. guardian. cuentos.

POST-CONDICIONES

Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CP13
la prueba
Nombre | Despliegue Certificado guardian de los cuentos en AR
Descripcion | Se visualizara el escenario y Tessi y el guardian en AR al enfocar la imagen. Si se
presiona en el boton de certificado, aparece en AR certificado generado al usuario
como nuevo guardian de los cuentos.
Nivel Montafia Sagrada

CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES
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Numero

Descripcion

Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo movil

Se enfoca sobre la imagen de la ciudad de Velente en la pagina 14.

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido

1 Se enfocd | El escenario en AR, el guardian | Se  enfoca desde varios
sobre la[y el personaje Tessi, se debe | &ngulos con la camara al a
imagen de la|mostrar al enfocar la cémara | imagen y se logra visualizar
ciudad de | sobre la imagen de la plaza de | el escenario, aunque con
Velente en la | Velente. mayor dificultad entre el
pagina 14. angulo de enfoque sea mas

cerrado.

2 Se hace clic en | Al hacer clic en el boton debe | Debe aparecer certificado
el botén | mostrarse el certificado de |como guardian de los
certificado. guardian. cuentos.

POST-CONDICIONES
Numero Descripcion
DATOS GENERALES
Cddigo de | CP14
la prueba
Nombre | Mend de la aplicacion
Descripcion | Se prueban las opciones de menu presentes en el mend: Nuevo juego, creditos,
botén de home.
Nivel Menu principal
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CONFIGURACION/PREPARACION/PRECONDICIONES

Numero

Descripcion

1 Se pone en funcionamiento la aplicacion en un dispositivo mavil

EJECUCION DE LA PRUEBA

Paso Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

1 Se hace clic en
boton de
créditos

debe aparecer una transicién con
los nombres de los participantes
en el desarrollo de la aplicacion
y cargo dentro del proyecto

Se presiona el
aparece la transicion
mencionada. pendiente
agregar mas descripciones de
los participantes.

boton 'y

2 Se hace clic en
el boton home

Al hacer clic en el boton debe
direccionarse nuevamente al
menu principal.

No se obtuvo problemas. Se
dirige correctamente al menud
principal.

3 Se hace clic en
el boton nuevo
juego

Debe dirigirse a la funcion de
captura de imagen de la app

No hay problemas. Se dirige
a la pantalla de captura.

POST-CONDICIONES

Numero

Descripcion
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ANEXO 13: REUNIONES DE SEGUIMIENTO

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

1

OBJETIVO

Definir las tareas requeridas para la fase de
inicio del proyecto

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA e Definir los roles del proyecto
e Definir los riesgos del proyecto
e Definir los requisitos del proyecto
e Definir los costos del proyecto
DESARROLLO DE LA AGENDA e El equipo de trabajo establecié los

principales roles de trabajo

e Se definieron los riesgos que podria
tener el proyecto

e Se definieron los requisitos
fundamentales para que el proyecto
funcione

e Se realizo un estimado de los costos del
proyecto

COMPROMISOS

e Documentar los temas socializados en la
reunion

e Asignar los roles establecidos dentro de
la reunion

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

2

OBJETIVO

Definir las tareas a realizar para la ingenieria
del proyecto

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Revision de documentos de la etapa de
iniciacion

e Realizar las historias de usuario

e Establecer los requerimientos
funcionales del producto

e Establecer los requerimientos no
funcionales del producto

e Realizar diagramas de despliegue
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e Realizar diagramas de componentes
e Establecer el formato de disefio de
pruebas

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se revisaron los documentos de la etapa
de iniciacion, los cuales fueron
aprobados y agregados al documento de
proyecto de grado

e El equipo de trabajo debe realizar una
lista de historias de usuario para
identificar las necesidades que debe
suplir el proyecto

e Se deben definir los requerimientos
tanto funcionales como no funcionales
del producto

e Se debe hacer diagramas de
componentes y de despliegue para
conocer mas sobre la funcionalidad del
producto

e Se debe crear un formato de pruebas
para el producto

COMPROMISOS

e Realizar historias de usuario

e Definir los requerimientos funcionales y
no funcionales del proyecto

e Realizar los diagramas propuestos en la
reunion

e Establecer el formato de pruebas

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

3

OBJETIVO

Definir las tareas a realizar para el disefio de
juego

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Socializar los documentos realizados de
la etapa de ingenieria del proyecto

e Realizar el documento de disefio de
juego

e Establecer las mecanicas del juego

e Buscar un ilustrador para los personajes
del juego

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se revisaron los documentos de la etapa
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de ingenieria del proyecto, los cuales
fueron aprobados y agregados al
documento de proyecto de grado

e Se debe realizar el documento de disefio
de juego, el cual definira el alcance del
producto y que se realizara para el
prototipo de la aplicacién

e Es necesario conseguir un ilustrador
para los bocetos de los personajes del
cuento

e Se debe definir las mecanicas del juego

COMPROMISOS

e Realizar el documento de disefio de
juego

e Buscar un ilustrador que disefie los

bocetos de los personajes del cuento

Establecer las mecénicas de juego

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

4

OBJETIVO

Realizar los modelos de los escenarios del
juego

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Socializar los documentos realizados de
la etapa de disefio de juego

e Revisar los bocetos realizados por el
ilustrador

e Definir los modelos que cada miembro
del equipo debe realizar

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se revisaron los documentos de la etapa
de disefio de juego, los cuales fueron
aprobados y agregados al documento de
proyecto de grado

e Se aprobaron los bocetos realizados por
el ilustrador y se agregaron al
documento de disefio de juego

e Se definieron los escenarios a realizar
por los miembros del proyecto

COMPROMISOS

e Realizar los escenarios en 3D
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REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

5

OBJETIVO

Realizar los modelos del modelo base

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Revisar los modelos de los escenarios
desarrollados por los miembros del
proyecto

e Buscar un modelador de personajes

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se revisaron los modelos y se aprobaron
con algunas pequefias correcciones por
realizar

e Se necesita un modelador experto para
el desarrollo del modelo base del
producto

COMPROMISOS

e Buscar un modelador de personajes en
3D
e Realizar modelo del modelo base

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

OBJETIVO

Elaboracién del libro

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Revisar modelo base realizado por el
experto modelador

e Disefiar el libro de apoyo de la
aplicacién

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se revisaron el modelo realizado por el
experto modelador, se realizaron las
pruebas pertinentes y se aprob6 el
modelo.

e Se debe crear el libro de apoyo paras el
proyecto

COMPROMISOS

e Realizar e imprimir el libro

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO
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OBJETIVO

Integracion de los modelos en AR

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Integrar los modelos realizados tanto de
los escenarios como el del personaje en
AR

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe realizar la integracion de los
modelos en AR

COMPROMISOS

e Integrar los modelos en AR
e Realizar las pruebas de los modelos en
AR

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

8

OBJETIVO

Realizar las mecanicas de juego

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

Realizar las mecénicas del personaje
Realizar las escenas del primer nivel del
juego

e Buscar un programador experto en
desarrollo de juegos como maestro

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe realizar las mecénicas del
personaje de juego

e Se debe programar el primer nivel del
juego

e Se debe buscar la ayuda de un experto
en el desarrollo de videojuegos

COMPROMISOS

e Realizar la programacion del personaje
del juego

e Realizar la programacion del nivel uno
del juego

e Encontrar el experto en desarrollo de
videojuegos

e Realizar las pruebas de programacion

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO
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OBJETIVO

Realizar la interfaz de juego

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Realizar las interfaces de juego

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe realizar la interfaz de los menus
del juego

COMPROMISOS

e Realizar la programacion de interfaces
de juego

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

10

OBJETIVO

Realizar texturizado del modelo base a partir de
dibujos que realice el usuario

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Realizar texturizado de los modelos a
partir de dibujos que realice el usaurio

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe personalizar el modelo base a
partir del dibujo que haga el usuario

COMPROMISOS

e Realizar la programacion de texturizado
de modelos

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

11

OBJETIVO

Generacion de ejecutables

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Realizar los ejecutables del proyecto

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe realizar los archivos ejecutables
del proyecto para sistemas bajo SO
Android y i0S

COMPROMISOS

e Realizar los archivos ejecutables

REUNION DE SEGUIMIENTO NUMERO

12
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OBJETIVO

Documentos de cierre

PARTICIPANTES

Cesar Andres Perez y Santiago Andres Sanchez

AGENDA

e Realizar los documentos de cierre del
proyecto

DESARROLLO DE LA AGENDA

e Se debe realizar todos los documentos
de cierre del proyecto, para entregar
tanto al directo como revisor del
proyecto de grado

COMPROMISOS

e Realizar los documentos de cierre del
proyecto
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