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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulado “Desarrollo de una aplicacion movil
con realidad aumentada para facilitar el uso de la guitarra acustica”, la cual parte
de una realidad problemética y en consecuencia a este se formuld el siguiente
problema: ¢ El desarrollo de una aplicacion movil con realidad aumentada permitird
facilitar el uso de la guitarra acustica?, esta es la gran interrogante que se pretende
conocer, para ello dependera de cémo la aplicacion mévil con realidad aumentada
trasmita la informacién de los contenidos de aprendizaje de la guitarra acustica a
los usuarios, por ello el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo
principal “Desarrollar de una Aplicacion Movil con Realidad Aumentada para
facilitar el uso de la guitarra acustica”, también cabe mencionar que dicha
aplicacion mavil fue diseflada para la plataforma Android y tiene como nombre
“Guitar AR”, sin dejar de mencionar, que la aplicacion movil es gratuito para su

descarga y no necesita acceso a internet para su funcionamiento.

Por otro lado, la metodologia que se emple6 para el desarrollo de la aplicacion
Mévil, es una metodologia agil denominada MADAMDM (Metodologia agil para el
Disefio de Aplicaciones Multimedia de Dispositivos Méviles), esta metodologia se
adecuo para el desarrollo del aplicativo Mdvil, ya que sé resalta porque fusiona las
caracteristicas mas relevantes de cuatro metodologias y el resultado es la
metodologia MADAMDM, con el fin de facilitar el trabajo de desarrollo y disefio de
las aplicaciones méviles, también cabe mencionar que en la parte de disefio se
uso la herramienta Material Design, y para proyectar la realidad aumentada se usé
el SDK de Vuforia, por ultimo para el soporte de las 2 herramientas mencionadas

se us6 el motor de videojuegos Unity 3D.

Para obtener los resultados de la aceptacion de los usuarios respecto a la
aplicacion movil, se procedio a ponerlo a prueba, para ello se realiz6 una encuesta
en la web usando la herramienta gratuita de encuestas de Google Drive, pero de
antemano se proporcioné un video de demostracion de la aplicaciéon mévil y un
link de descarga del instalador (apk) de la aplicacion movil, la encuesta consistid
en responder 10 preguntas y cada pregunta contenia 6 alternativas para marcar,
para saber los resultados en general se aplicé la suma total de cada respuesta,
gue a continuacion se muestra: excelente 28.9 %, muy bien 35.0 %, bien 24.5 %,

regular 7.4 %, mal 0.2 %, no opinar 3.9 %, con estos resultados se deduce que
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los usuarios aceptaron favorablemente la aplicacion movil con realidad

aumentada.

También cabe sefialar, con respecto a los resultados obtenidos se concluye que
cumple satisfactoriamente con el objetivo general y con los objetivos especificos,
también se resalta que al aplicar las distintas areas del conocimiento del PMBOK
adapta a un proyecto de software, se concluye que ayudo en gran manera a
encaminar la necesidad de incrementar la eficiencia, mejorar la expectativa del
rendimiento y calidad, sin dejar de mencionar que la metodologia MADAMDM
(Metodologia &gil para el disefio de aplicacion multimedia de dispositivos méviles),
fue crucial para concretar los objetivos, facilitar el trabajo de desarrollo y disefio,
por ultimo el uso los softwares Unity 3D y Vuforia, gracias a su facil manipulacién
ayudo en gran manera a reducir el tiempo de codificacién, teniendo en cuenta que

es la etapa mas larga en el proceso de desarrollo.

Se recomienda a los interesados en mejorar la aplicacion Guitar AR, tener en
cuenta las versiones que sean compatibles entre Unity 3D y Vuforia-SDK-Android,
también se recomienda generar el instalador para la plataforma iOS y probarlo, ya
gue para generar el instalador se necesita de un ordenador Apple, por ultimo, se
recomienda usar un objeto 3D en vez de un marcador de papel, ya que el
marcador de papel se puede arrugar o pierda el color original y en consecuencia

la aplicacion no reconozca el marcador de papel.
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ABSTRACT

The present research work titled Development of a mobile application with
augmented reality to facilitate the use of acoustic guitar which part of a
problematic reality and consequently to this the following problem was
formulated. Will the development of a mobile application with augmented
reality make it easier to use the acoustic guitar? , this is the big question
that is intended to know for this it will depend on how the mobile application
with augmented reality transmits the information of the learning contents of
the acoustic guitar to the users, therefore the present research work has a
main objective, develop a mobile application with augmented reality to
facilitate the use of acoustic guitar it is also worth mentioning the said
mobile application was designed for the android platform and is hame
Guitar AR, .not to mention that the mobile application is free for download
and does not need internet access for its operation.

On the other hand, the methodology that was used for the development of
the Mobile application , is an agile methodology called MADAMDM
(Agile Methodology for the Design of Multimedia Applications of Mobile
Devices), This methodology was adapted for the development of the maobile
application, since it is highlighted because it merges the most relevant
characteristics of four methods and the result is the MADAMDM
methodology

with the end to facilitate the work of development and design of mobile
applications, it is also worth mentioning that in the design part the Material
Design tool was used, and to project the augmented reality the Vuforia SDK
was used, finally for the support of the 2 mentioned tools the Unity 3D video
game engine was used.

To obtain the results of user acceptance regarding the mobile application,
we proceeded to put it to the test, for this a survey was carried out on the
web using the free tool of surveys of Google Drive but in advance a
demonstration video of the mobile application and a download link of the
installer (apk) of the mobile application was provided, the survey consisted
in answering 10 guestion
and each question contained 6 alternatives to mark, to know the results in

general the total sum of each answer was applied which is shown below.
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excellent 28.9%, very good 35.0%, good 24.5%, regular 7.4%, bad 0.2%,
no opinion 3.9%, with these results it is deduced that the users favorably
accepted the mobile application with augmented reality.

It should also be noted, with respect to the results obtained, it is concluded
that it satisfactorily fulfills the general objective and the specific objectives,
it is also highlighted that when applying the different knowledge areas of
the PMBOK it is adapted to a software project, It is concluded that it helped
in a great way to direct the need to increase efficiency, improve the
expectation of performance and quality, not to mention that the
methodology MADAMDM (Agile methodology for the design of multimedia
application of mobile devices), was crucial to specify the objectives,
facilitate the work of development and design, finally the use of Unity 3D
and Vuforia softwares, thanks to its easy manipulation greatly helped to
reduce the coding time, taking into account that it is the longest stage in the
development process.

It is recommended to those interested in improving the Guitar AR
application, to take into account the versions that are compatible between
Unity 3D and Vuforia-SDK-Android, it is also recommended to generate the
installer for the iOS platform and test it, since to generate the installer you
need an Apple computer, finally, it is recommended to use a 3D object
instead of a paper marker, since the paper marker is it may wrinkle or lose
the original color and consequently the application does not recognize the

paper marker.
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INTRODUCCION

La musica es un lenguaje de las emociones y las cosas, es una herramienta muy
grata que permite expresarnos de una manera mas entendible a través de las
emociones, sentimientos, por su parte la educacion musical en las escuelas y
colegios es importante, pero no solo en esa ese grupo mencionado sino también
es importante en cualquier persona, las razones son las siguientes, ayuda al
progreso de todas las capacidades y potencialidades de los seres humanos,
ademas de ello se convierte en una necesidad porque transmite un sistema de
comunicacion, también cabe mencionar que  constituye un proceso de
enculturacion (practicas que una persona adquiere, creencias, tradiciones de la
sociedad en que vive) y no solo eso, existen 5 beneficios al aprender a tocar un
instrumento musical y estas son: te liberas del estrés, mejora tu coordinacion,
ayuda a optimizar tu memoria, te expresas y aprovechas tu tiempo, te da confianza

para hacer amigos.

Por otro lado, coincidimos con Cruz (2012) en cuanto a la nueva era de la nube
ha marcado el modo en el que se trabaja en un computador, pues hoy en dia ya
no es necesario que tengamos instaladas en nuestra maquina, todas las
aplicaciones que necesitamos, ahora tenemos a nuestra disposicion las famosas
APP que son aplicaciones que encontramos disponibles y listas para ser usadas
en internet, con el Gnico requisito de tener acceso a este y pagar una pequefia
prima por su uso; sin embargo esto va mas alla pues cada dia que pasa, diferentes
empresas se dedican a crear cada vez mas aplicaciones diferentes que los
usuarios necesitan, como hacer aplicaciones méviles, correo electrénico, masica,

videos, juegos, etc.

En consecuencia, a lo mencionado el objetivo principal de la presente
investigacion sera: “Desarrollar de una aplicacion movil con realidad aumentada
para facilitar el uso de la guitarra acustica”, la cual pretende ser una herramienta
de apoyo innovadora y atractiva para los usuarios, teniendo en consideracion los

beneficios que se obtienen incluir la musica en nuestras vidas.

Compartimos la idea de Martinez (2014) cada vez son mas las empresas que
apuestan por las metodologias agiles y, sin embargo, se trata de un concepto poco

extendido en nuestro pais. No obstante, en la coyuntura actual las empresas
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necesitan implementar procedimientos que les permitan entregar productos de
calidad con los costes y tiempos pactados, en esencia, las empresas que apuestan
por esta metodologia consiguen gestionar sus proyectos de forma eficaz
reduciendo los costes e incrementando su productividad.

Por lo tanto, la presente investigacion apuesta por el uso de la metodologia agil
llamada MADAMDM (Metodologia agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia
de Dispositivos Mdviles), ya que de antemano se analizé otras metodologias
agiles, pero esta fue la que mejor se adapté para el desarrollo de la aplicacién

movil con realidad aumentada.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1. Realidad problematica

«La musica se ha conocido tradicionalmente como una materia orientada
hacia una élite, exclusiva de individuos capacitados y con cualidades
innatas. La educacion defiende hoy, que “todo ser humano posee unas
actitudes musicales que le permiten participar activamente, de un modo
u otro en el hecho musical” (Vilar, 2004: 1). En Espafa, esta educacion
elitista y privilegiada ha constituido como un antiguo ideal romantico,
entendida como un adorno para una minoria. Sin embargo, el éxito de
los estudios musicales o artisticos dependen de algo mas que las
cualidades musicales, puesto que, “la mayor parte del trabajo es el
resultado de mucho esfuerzo y una pequefia parte de inspiracion”
(Childs, 2005: 9). Por esta ultima razén, cualquier individuo que
realmente estuviera motivado por hacer y aprender musica, podria

conseguirlo.» (Arévalo, 2010b, p2).

«La educacion musical contribuye al desarrollo de todas las capacidades
y potencialidades del ser humano, sin embargo, dentro de nuestros
centros escolares se apuesta en primer lugar porque el nifio Unicamente
aprenda a leer, estudiar, escribir o memorizar. Coincidimos con Sanz
(1983) en la idea por la cual, la educacion actual solo inculca el desarrollo
de ciertas capacidades y en lugar de formar el lado humano de cada
individuo, terminamos orientando a nuestros alumnos hacia la
adquisicion de un cerebro musical, basado en el aprendizaje mecanico y
memoristico. Segln la opinibn de Sanchez (2001) primeramente, es
necesario potenciar el lado personal de cada sujeto, seguido del
profesional, social y colectivo. La musica dentro de la escuela tiene el

poder de desarrollar eficazmente este lado personal.» (Arévalo, 2010b,
p2).

«Compartimos la idea de Vilar (2004), por la cual la educacion musical
se convierte en una necesidad, porque a través de ella se transmite un
sistema de comunicacion y porque ademas de constituir un proceso de
enculturacion, desarrolla capacidades y habilidades en los seres
humanos. Sin embargo, hay que tener en cuenta la escasa consideracion

social de los estudios de musica en las escuelas y colegios, la falta de
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apoyo por parte de los distintos miembros de la comunidad escolar y en

ocasiones de la familia.» (Arévalo, 2010b, p2).

«La calidad de esta ensefianza depende directamente de la labor
docente. Aunque, segun Arriaga no se desarrolla su ensefianza
adecuadamente, debido a la escasa valoracién social y académica de la
musica, manifestada a través de una notable reduccién del horario que
dificulta el trabajo del profesorado para impartir correctamente la
asignatura. Es necesario, por tanto, reivindicar la parte curricular que le
corresponde al é&rea para desarrollar plenamente los objetivos
educativos propuestos, para romper la consideraciéon de la musica “como
un producto de consumo y como un elemento de identificacién cultural y
de pertenencia a un determinado grupo social” (Arostegui, 2000: 572).»
(Arévalo, 2010b, p3).

«La mausica dentro de los centros es de vital importancia porque
constituye “una forma particular de accion social que esta llena de
significado y se da en un lugar especifico, reflejando la identidad de la
persona y su relacion con los demas en una comunidad” (Cremades,
2008: 10). Cualquier tipo de musica tiene validez dentro de la educacién
siempre que respete unas normas y se adapte al contexto escolar.
Existen multitud de combinaciones sonoras, muchas de ellas estan
relacionadas con el contexto y el significado que el alumnado les otorga
y quizds sean éstas las que despierten su interés y motivacion.»
(Arévalo, 2010b, p3).

«La educacion actual apuesta, aunque de manera insuficiente, por el
desarrollo de capacidades motrices, cognitivas, perceptivas, sociales y
creativas. Todas ellas pueden desarrollarse en el aula de musica. Para
el desarrollo de estas capacidades es necesario el impulso de la
motivacién teniendo en cuenta segun el estudio de Arriaga, que “la
motivacion depende de caracteristicas estables propias de cada sujeto,
como la capacidad y la disposicion al esfuerzo, pero también de la
creencia en la posibilidad de modificar o no las habilidades, destrezas y

capacidades propias” (Arriaga, 2003: 111).» (Arévalo, 2010b, p3).

«La educacién musical hoy surge como un medio dentro de un sistema

de comunicacion por el que se establecen canales entre unos seres
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humanos y otros. La educacién musical “debe tener como finalidad
ensefar la habilidad musical para aficionar y hacer sentir la musica con
el propdsito de que el alumnado pueda tener relacion activa con el hecho
musical durante toda su vida” (Cremades, 2008: 14).» (Arévalo, 2010b,

p3).

En el Peru la educacién musical se deduce que podria estar incluido en
el area curricular de “Arte y Cultura” en los niveles educativos de primaria
y secundaria de las Instituciones Educativas Publicas, segun el Ministerio
de Educacion (2017) en el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica
2017, la distribucion del tiempo para el area curricular de Arte y Cultura,
en los niveles de educacion primaria, secundaria — jornada escolar
regular y secundaria — jornada escolar completa es de 3 horas
semanales, en los grados de 1. ° a 5. ° de primariay de 1. ° a 6. ° de
secundaria, también cabe mencionar que segun el MIDENU (2017) el
area de Arte y Cultura se ocupa de promover y facilitar que los

estudiantes desarrollen y vinculen las siguientes competencias:
e Aprecia de manera critica manifestaciones artisticos - culturales
e Crea proyectos desde los lenguajes artisticos

También por su parte el MINEDU (2017), sustenta que el enfoque el
desarrollo de las competencias en el area de Arte y Cultura, es lo
siguiente: En esta area, el marco y metodologia que orienta el proceso
de ensefianza y aprendizaje corresponde un enfoque multicultural e
interdisciplinario que reconoce las caracteristicas sociales y culturales de
la produccion artistica. Reconoce, también, que todas las personas
tienen un potencial creativo que deben poder desarrollar plenamente y
buscar reafirmar el derecho de todos los estudiantes a patrticipar en la
vida artistica y cultural de su pais, como herramienta de identidad

personal y territorial.

Por otro lado, en el portal de las Universidades Peruanas “Universia
Pert” (2017) nos muestra que los adolescentes se entretienen en
actividades como ver television, escuchar musica o leer revistas un 83%,
practican deportes un 66%, utilizan internet y videojuegos un 56%, asi lo
manifiesta una investigacion realizado por la Universidad de Piura,

segun estas estadisticas los adolescentes pierden su tiempo en
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actividades que no son provechosas para su vida, una manera de utilizar
bien su tiempo podria ser aprender a tocar un instrumento musical ya

gue este tiene multiples beneficios.

También cabe mencionar, aprender a tocar un instrumento desde
pequefios permite que el cerebro desarrolle su potencial, se indague
otros niveles de la creatividad y manipule con pertenencia otro lenguaje;
por lo tanto, se recomienda que desde edad temprana los padres inciten
a sus hijos a tocar un instrumento musical. Entonces, si las ganas por
aprender a tocar algunos de estos instrumentos como la guitarra, violin,
piano es en edad adulta, si es posible realizarlo. Y es que los estudios
avalan esto, estd comprobado que asi se cuente con 100 afios si se
puede aprender de informética o un idioma o hasta tocar un instrumento
(Grupo editorial 40, 2014).

También se resalta la idea de Poblete (2015), donde menciona que
existen 5 beneficios al aprender a tocar un instrumento musical, y estas

son las siguientes:
1) La musica es una forma sana de aprovechar el tiempo libre.
2) Tiene efectos comprobados en el aprendizaje.
3) Ayuda a la expresion de emociones y a la liberacion de estrés.
4) Desarrolla el cerebro.

5) Ayuda a desarrollar disciplina, fortalece la autoestima y crea una

mentalidad de superacion.

A esta idea se suma Salgado (2017), donde también coincide que
también existen 5 beneficios al aprender a tocar un instrumento musical

las cuales para él son:

1) Te liberas del estrés

2) Mejora tu coordinacion.

3) Ayuda a optimizar tu memoria.

4) Te expresas y aprovechas tu tiempo.
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5) Te da confianza para hacer amigos, a esta idea se suma.

En fin, los beneficios si incluimos la musica en nuestras vidas son
muchas, en particular si aprendemos a tocar un instrumento musical,
para ello podemos elegir muchos instrumentos musicales las cuales
podrian ser: El piano, la guitarra, el violin, la trompeta, la bateria, la flauta,
etc. y la gran pregunta es cudl de los instrumentos musicales se debe de
elegir, para ello hay muchos consejos y hasta test, se mencionara
algunos consejos puntuales como, por ejemplo: aprender todo lo posible
frente al instrumento, considera tu personalidad, tener en cuenta el costo
del instrumento, tener en cuenta si te permite tocar todo tipo de musica,

considera los recursos de tu localidad.

Pues segun estudios recientes no solo la practica de la musica en
general nos beneficia, sino también un instrumento en particular conlleva
invaluables beneficios para el intelecto de las personas. La guitarra y sus
multiples beneficios y efectos en los seres humanos compartimos la idea
del Diario Jornada (2017) dado que la guitarra es uno de esos
instrumentos que, debido a su grado de dificultad, ayuda a tener una gran
coordinacion, ayuda a mejorar la memoria, estimula la creatividad,
aumenta la autoestima, socializas con los demas, una mente mas agil.
También Gascon (2014), nos muestra los beneficios al tocar la guitarra
a nivel psicolégico y él nos dice: Por qué a veces la mejor forma de liberar
el estrés 0 de mostrar nuestras emociones, es simplemente coger una
guitarra y tocar musica, he aqui los beneficios: Dar a conocer nuestra
personalidad, liberar el estrés, comunicar nuestras emociones, vencer la
timidez, nos da diversién. Los beneficios que obtenemos si tocamos la
guitarra, no solo es para un rango de edad determinada, sino al contrario
es para todas las edades desde los nifios de 7 a 8 afios, por norma
general se estima que es la edad minima para aprender a tocar la
guitarra, en cuanto a los adultos, la respuesta es, si se puede aprender

a tocar la guitarra a cualquier edad.
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2.2. Formulacion del problema

¢El Desarrollo de una Aplicacion Movil con Realidad Aumentada

permitira facilitar el uso de la Guitarra Acustica?
2.3. Objetivos
2.3.1. Objetivo General

Desarrollo de una Aplicacion Mévil con Realidad Aumentada para
facilitar el Uso de la Guitarra Acustica.

2.3.2. Objetivos Especificos

¢ Transferir el contenido teérico del uso la guitarra Acustica en la

Aplicacion Movil con Realidad Aumentada.

e Proyectar Objetos realistas 2D en la guitarra fisica utilizando un

marcador que interactde con el movil en un tiempo real.

e Lograr que la aplicacion mévil con Realidad Aumentada sea

atractivo e intuitivo.
2.4. Justificacion

La educacién musical en las instituciones educativas de nivel primaria y
secundaria es de vital importancia, ya que permite el progreso de todas
las capacidades y potencialidades de las personas, ademas de ello, se
convierte en una necesidad por que se transmite un sistema de
comunicacion, también cabe mencionar que constituye un proceso de
enculturacion, el propésito errado por parte de los docentes es que los
alumnos Unicamente aprendan a leer, escribir 0 memorizar, es por esto
gue la educacién solo infunde el desarrollo de algunas capacidades,

olvidando el lado humano.

La educacion musical que se ofrece en las instituciones educativas esta
dirigida a que los estudiantes adquieran un cerebro musical basado en
el aprendizaje mecénico y memoristico, son escasas las consideraciones
sociales en las escuelas y colegios que tienen hacia la educacion musical
y también la falta de apoyo de los 6rganos de la comunidad estudiantil y

en otros casos también familiares.
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La educacion apunta por el perfeccionamiento de las capacidades
motrices, cognitivas, perceptivas, sociales y creativas, pero en realidad
no se logra todo esto, cabe mencionar que todas ellas pueden

desarrollarse en el aula de muUsica.

Como se menciond anteriormente la educaciéon musical “debe tener
como finalidad aficionar y tener una relacion activa con el hecho musical

durante toda su vida”.

Necesariamente existe una gran necesidad en la educacién musical
frente a lo mencionado en los parrafos anteriores, los beneficios que
obtenemos al aplicar una buena préactica en la educacién musical en las
escuelas y colegios pues no solo se beneficia una escuela o colegio sino

toda una sociedad.

También cabe mencionar no solo existe esta necesidad de una
educaciéon musical en las escuelas y colegios sino también en las
personas interesadas en aprender a tocar un instrumento musical
teniendo en cuenta que existen 5 beneficios al aprender a tocar un
instrumento musical las cuales son: te liberas del estrés, mejora tu
coordinacion, ayuda a optimizar tu memoria, te expresas y aprovechas

tu tiempo, te da confianza para hacer amigos.

El presente proyecto pretende crear una herramienta de apoyo no para
resolver las carencias en la educacion musical, sino para poder reducirlo
en un porcentaje minimo, esta herramienta de apoyo no solo pobra
usarlo en las escuelas y colegios sino también todas las personas que
estén interesados en aprender a tocar un instrumento musical, teniendo
en cuenta que la herramienta de apoyo sera una aplicacién movil con

realidad aumentada la cual pretende ser facil e intuitiva.

2.5. Viabilidad de la investigacion

2.5.1. Viabilidad técnica

Es viable técnicamente porque se dispone de los bienes y servicios
para el desarrollo de la aplicacion movil con RA, lo primero que se
tendrd en cuenta son los equipos las cuales son: Una laptop, un
teléfono mévil, una guitarra acustica, y en segundo lugar se tiene

los software, con los cuales se desarrollard la aplicaciéon movil con
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2.5.2.

2.5.3.

2.5.4.

RA, por Ultimo también se cuenta con los servicios que son
indispensables las cuales son: el servicio de internet, telefonia
movil, servicio de luz eléctrica, todo esto es necesariamente para la

implementacién de la aplicacion movil con RA.

Viabilidad Operativa

Como se menciond en la justificacion, hay razones las cuales
motivan a realizar la presente investigacion, el objetivo de la
presente investigacion es desarrollar una aplicacion mévil con RA
para facilitar el uso de guitarra acustica, la cual pretende ser una
herramienta de apoyo en las escuelas, colegios y personas
interesadas, teniendo en cuenta los beneficios que se obtendran al
aprender a tocar la guitarra, cabe mencionar que no hay una norma
gue impida el uso de aplicaciones moviles en las instituciones
educativas publicas y en las personas, también cabe mencionar
que la aplicacién mévil con RA estara disponible en el internet para
su descarga gratuita por consiguiente podra ser usada por cualquier

persona.

Viabilidad Econémica

Por otro lado, también es viable econémicamente porgue se cuenta
con los recursos economicos para el Andlisis, Desarrollo e
Implementacion del proyecto, es decir para la adquisicién de los
bienes que son equipos mencionados con los que trabajaremos,
también se cuenta con recursos financieros para pagar los servicios
diversos que son indispensables, y por ultimo para pagar a los

involucrados del proyecto (Recursos Humanos).

Viabilidad Legal

Sin dejar de mencionar que los software que se van a utilizar son
gratuitos, el primer software en mencionar sera Unity 3D lo cual es
un motor de videojuegos que tiene 2 versiones diferentes Unity free
y Unity pro, Unity free son para los usuarios registrados

gratuitamente y Unity pro son para los usuarios que pagan por una
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licencia profesional, para el desarrollo de la aplicacion moévil se optd
por el software Unity free ya que este es gratuito y ademas se
minimizara asi costos del proyecto, el otro software es Vuforia-SDK-
Android lo cual es un SDK gratuito, para usarlo solo hay que
suscribirse gratuitamente en su pagina oficial y se obtendra una
licencia gratuita para usarlo en unity 3D, estos 2 software de
desarrollo se utilizaran sin ningln inconveniente para el desarrollo
de la aplicacién mavil con RA, en conclusién es viable legalmente

ya que no usaremos ningun tipo de parche pirata para usarlos.
2.6. Limitacién del estudio

La posible limitacion y la méas importante son la fidelidad y veracidad de
la informacién al momento del andlisis, ya que estos dependeran del
impacto que causara en la forma de como lo aceptan los usuarios a la
aplicacion mévil con RA, para poder solucionar el posible incidente se
tiene que utilizar una metodologia desarrollo de software, también
reforzar usando alguna guia de buenas practicas sobre proyectos, como

por ejemplo PMBOK.

Por otra parte, otra limitacion son los recursos humanos, pongamos el
caso en que uno de los involucrados del proyecto falte un dia, esto
significa que se ampliara el tiempo estimado del proyecto y por

consiguiente subiran costos del proyecto.

También cabe mencionar que los software que se van a utilizar son
completamente gratuitos los cuales son: Unity 3D y Vuforia-SDK-
Android, las posibles complicaciones que se pueden presentar son en
cuanto a las versiones que no sean compatibles entre estos 2 software,
ya que Unity permite importar Vuforia-SDK-Android, otra posible
limitacion podria ser al momentos que se utilice una herramienta del
software Unity 3D, este podria ser cuando no permita utilizar alguna
funcionalidad, ya que es de uso gratuito y es posible pedirnos que
compremos un paquete completo para tener acceso a todas la

herramientas que ofrece.
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3. MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes

Alcarria (2010) en su proyecto final de carrera nos muestra el desarrollo
de un sistema de Realidad Aumentada en dispositivos moviles, de la
Universidad Politécnica de Valencia de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informatica. Uno de sus objetivos principales de su proyecto
consiste en la implementacion y validacion de un sistema de Realidad
Aumentada en un dispositivo movil para la ayuda del tratamiento de la
fobia a los animales pequefios es su caso a las cucarachas. Por otro
lado, también para conocer el estado de arte en los dispositivos méviles
y en la aplicacion con Realidad Aumentada. En un apartado nos muestra
una retrospeccion sobre la historia en la investigacion de las aplicaciones
de la RA gue han hecho que existan para los dispositivos méviles como
hoy en dia se conocen. También hace unas comparaciones de los
dispositivos en los que se pueden ser usadas la RA y estos son los
siguientes: HDM, Tablet PC, Ultra Mobile PC, PDA, Smartphone,
Videoconsola Portatil, las cuales tienen sus ventajas e inconvenientes.
Los campos de aplicaciéon donde se aplican esta tecnologia nos muestra
que son los siguientes: Mantenimiento y reparacion industrial,
Entretenimiento, Aprendizaje, Turismo, Neo geografia, publicidad,
Negocios. También nos muestra algunos ejemplos de aplicaciones que
son algunos de cdédigo abierto y se mencionan a continuacion:
MarsTouring Machine, Armar, Karma, MR. Virtuoso, El Tren Invisible,
Signpost, The Louve, Augmenting Business Cards — Tu Graz, Cows vs
Aliens, Situated Simulations, Secord Sight, Invizimals, MARQ. Otro
aspecto que nos habla es sobre los sistemas sin marcadores es decir
gque ya no es necesario contar con un marcador que reconozca la
aplicacion, ya que los dispositivos mdviles tienen un valor agregado que
son el GPS, Brujula digital, acelerometro, con estos sensores se
desarrollan estos sistemas sin marcadores. Las librerias de desarrollo
son otro aspecto muy importante que nos muestra que a continuacion se
enumeraran: ARtoolKtiPlus, NyatoolKit, Metaio — Unifeye Mobile SDK,
Studirstube ES, Layar. El presente proyecto el autor toma como base

una aplicacion anteriormente creada por (Carrion04) de la cual nos
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describe a detalle sobre la creacion de este sistema esta hecho solo para
PC. Para su implementacion de su sistema de RA comienza con el
disefio de la aplicacion donde se muestra a detalle, el dispositivo movil
donde se va a ejecutar un Smartphone iPhone donde se describe las
caracteristicas especificas. Este iPhone dispone de un SDK de
desarrollo gratuito, la APl ofrece un conjunto de librerias/frameworks
para crear aplicaciones para el iPhone, junto al SDK de distribuye la
herramienta de desarrollo Xcode (IDE). Una de las herramientas que uso
para el reconocimiento del marcador se llama ARToolKitPlus ya que
cuenta con las caracteristicas favorables. Para su modelado de
animacion y creacion de gréficos tridimensionales usé Blender porque
tiene multiples beneficios, también usé OpenGI-ES menciona que es una
API para graficos 3D y usada en los dispositivos moviles. Por ultimo,
desarrollar las funcionalidades a detalle de la aplicacién desde la

inicializaciéon de la escena.

Por otra parte, Medina (2011) también desarrolla una aplicacién de
Realidad aumentada para dispositivos moviles. También es un Proyecto
final de carrera para titularse como ingeniero informatico de la Escuela
Técnica de Ingenieria Informatica Universidad politécnica de Valencia.
En el siguiente documento Medina explica sobre la tecnologia su
funcionamiento y que usos se le puede dar. Luego nos muestra las
herramientas actuales de las que disponen los programadores que se
centran en difundir bajo la licencia publica General de GNU. En cuanto
al dispositivo mévil que Medina usa para su proyecto es el Nokia N900
ya que cuenta con las caracteristicas suficientes de poder soportar la
aplicacion de Realidad Aumentada. También hace un hincapié en la
instalacion, uso y funcionamiento de una aplicacion de realidad
aumentada para el dispositivo llamada “Araap”. Por otra parte, explica
sobre la investigacion y creacion de software donde se hace uso de la
realidad aumentada, el campo donde ha progresado la Realidad
Aumentada afirma que son en los videojuegos, entretenimiento en los
dispositivos moéviles. Porque menciona que tienen multiples beneficios
como por ejemplo nos dice que estos se pueden llevar a todos lados,
también hace uso del GPS, camara, acelerémetro, wifi, etc. Y menciona

gue Gracias a todos los beneficios que cuentan los dispositivos moviles
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se crean aplicaciones donde el principal interés es que muestra una
interaccion del mundo virtual con el mundo real. También nos muestra
algunos ejemplos de las aplicaciones desarrolladas utilizando la
Realidad Aumentada para dispositivos moviles y las caracteristicas de
cada una de ellas, un ejemplo que nos muestra es Level Head, se trata
de un juego de plataformas que hace uso de la realidad aumentada para
mostrar habitaciones sobre cubos, de manera que el usuario tiene que
mover un personaje a través de ellos para conseguir completar el puzzle,
Tal juego fue desarrollado para plataformas Linux y es de cAdigo abierto,
y asi nos muestra mas ejemplos sobre las aplicaciones que se
desarrollaron en anteriormente. También afirma que es un campo de
mucho potencial y que se puede aplicar en los distintos a&mbitos. Otro
aspecto fundamental que menciona sobre las aplicaciones con Realidad
Aumentada es que necesita basicamente cumplir dos funciones bésicas,
la primera es reconocer una imagen ya sea para poder ubicar un
marcador o para detectar alguna particularidad en la imagen que nos
indique lo que se esta viendo y donde se va a proyectar la parte virtual.
La segunda nos dice que hay que superponer un tiempo real en las
imagenes virtuales sobre el marcador que es real. Por todo lo
mencionado comenta que es necesario contar con herramientas de
software para poder lograr las dos funciones béasicas. Media en
consecuencia a todo lo mencionado nos afirma que existen en la
actualidad muchas herramientas para el desarrollo de aplicaciones con
realidad aumentada y que otras son de cAdigo abierto que se nhombraran
a continuacion: jEl SDK para realidad aumentada de la compaifiia
Qualcomm, AtomicAuthoringTool, Atomic Web AuthoringTool, Look!,
SSTT, Osgart. (Medina, 2011). Por Ultimo la aplicacion de Realidad
Aumenta que Medina desarrollo tiene por nombre Arapp (Augmented
Reality Application), est4 escrita utilizando QT y est4d en fase de
desarrollo, QT es una biblioteca multiplataforma, desarrollada por la
empresa telefonia moévil, que hace el uso de lenguaje C++ da soporte a

la creacion de aplicaciones.

32



3.2. Realidad Aumentada

3.2.1.

3.2.2.

Definicion
Medina (2011, p. 5) manifiesta que la “Realidad Aumentada
consiste en sobreponer una capa de contenido virtual sobre la

imagen del mundo real, complementandolo asi con informacion del

entorno que estamos visualizando”.

Por otra parte, Alcarria (2010, p. 4) define que “La Realidad
Aumentada (RA) es una linea de investigacion que trata de incluir

informacion generada por computador sobre el mundo real”.

En la revista Vallempresa (2013, p. 16) afirma que “Podemos definir
la realidad aumentada como una tecnologia que permite borrar la
linea de separacion existente entre lo real y lo virtual, creando una
realidad enriquecida en la que se afiade contenido digital (texto,
imagen, audio, video, modelos 3D...) a nuestro entorno en tiempo

real.”.

Sirucusa (2013, p. 10) en su proyecto de graduacion titulada
Realidad Aumentada Recreando un patrimonio Histérico afirma que
“En contraste, la Realidad Aumentada permite al usuario ver el
mundo real con objetos virtuales superpuestos o combinados en él.
De esta manera, la Realidad Aumentada complementa a la realidad

en vez de remplazarla en su totalidad”.

Caracteristicas

(Medina, 2011, p. 6) nos muestra las caracteristicas principales
identificadas para la realidad aumentada, sin estar determinada a

un hardware especifico son:
e Un sistema de RA debe combinar lo real y lo virtual.
¢ Un sistema de RA debe ser interactivo en tiempo real.

e La proyeccion debe ser en 3D o 2D.
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3.2.3. Herramientas

Medina (2011) en su proyecto final de carrera nos lista una serie de
herramientas de realidad aumentada, algunos son de condigo
abierto y a continuacion se mencionan las caracteristicas de cada

una de ellas:

e SDK paraRealidad Aumentada de la Compafia Qualcomm:
es un kit de desarrollo de software para los sistemas operativos

moviles Android e iOS.

e AtomicAuthoringTool: es otro software para la creacion de
escenas de realidad aumentada; el programa detecta el patron
del marcador y muestra el objeto 3D, es multiplataforma esta
disponible para Ubuntu, Windows y Mac.

e Atomic Web AuthoringTool: es un proyecto derivado del
anterior, con esta herramienta se crean aplicaciones con RA
para insertarlas en sitios Web, Disponible para Windows y
Ubuntu.

e Look:es un framework para el desarrollo de aplicaciones de

RA para Android, de codigo abierto.

e SSTT: es una biblioteca para el posicionamiento en la Realidad
Aumentada mediante marcadores, disponible para Windows,
Mac Y Linux, Android, Maemo o iOS.

e Osgart: es una biblioteca que se mezcla ArToolKit con
OpenSceneGraph para simplificar el desarrollo de las

aplicaciones de Realidad Aumentada.

Por otro lado, Alcarria (2010) también nos muestra una serie de

librerias de desarrollo con realidad aumentada:

e ARtoolKitPlus: es una variante de ArtoolKit, optimizada para
dispositivos moviles, esta destinada a calcular la orientacion y
la posicion de la camara relativa a los marcadores en tiempo

real.
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e Nyartoolkit: es una libreria de clases derivada de ARtoolkit,
como ocurre con ARtoolkitPlus, escrita integramente en java

(lenta en su ejecucion).

e Metaio—UnifeyeMobile SDK: es un SDK para desarrolladores
disponible para SO mdviles como son Windows Mobile,
Android, iPhone OS y Symbian.

e Studierstube ES: es una extension de StudierStube, es una
libreria de visibn por computador para la deteccién de la
orientacion y la posicion de las marcas 2D con respecto a la
camara del dispositivo donde se esté ejecutando, es

multiplataforma.

e Layar: este software esta formado por una API que provee una
arquitectura software para el desarrollo de aplicaciones de RA

sin la utilizacion de marcadores matriz 2D.

3.2.4. Componentes

Maestros de la Web (2009) en su Blog nos indica que la realidad
aumentada no es una tecnologia que requiera ser un experto, basta
con algunos conocimientos de programacion y de disefio se pueden
realizar muchas cosas y a continuacion nos muestra los

componentes que se requiere:

e Monitor del computador: componente donde se mostrara la

unién de lo real y lo virtual.

e CamaraWeb: terminal que capta la informacién del mundo real

y la trasfiere al software de realidad aumentada.

e Software: programa que recolecta los datos reales y los

convierte en realidad aumentada.

e Marcadores: son hojas de papel con figuras que el software
interpreta y de acuerdo a ello realiza una respuesta especifica
como por ejemplo mostrar imagenes 3D, movimiento al objeto
3D.
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3.2.5.

Cabe Mencionar que los componentes mencionados anteriormente
son para realizar cualquier tipo de software con Realidad
Aumentada que funcionan en una computadora o laptop, para el
presente proyecto se utilizaran los siguientes componentes: Un
Smartphone, Un Software, Marcadores, estos componentes se
utilizaran porque la aplicacion que se desarrollara serd una

aplicacion mavil.

Campo de Aplicacion

En La Republica (2014) en su blog, esta revista publica un articulo
titulado “Tacame que soy Realidad Aumentada” en el subtitulo con
el nombre, “Usos de la realidad aumentada: Un gran poder
conllevar a una gran responsabilidad” muestra los campos donde

mayormente se aplica la realidad aumentada:

e Impresos interactivos: Unos de los campos de aplicaciéon de
la Realidad Aumentada son los libros y revistas fisicas o
impresas que por lo general sirven para leer, pero ahora se

puede interactuar con el lector en tiempo real.

e Educacion: También las escuelas estan incrementando los
proyectos educativos que estan basados en la Realidad
Aumentada en las areas de arte y ciencia, esto permite a los
estudiantes un mejor desempefio de las destrezas vy
capacidades a través de la contextualizacion y hologramas 3D
gue se veran en los dispositivos moviles. Otra area que
también se esta aplicando la RA son los museos, parques
tematicos y exhibiciones, estos muestran informacion
contextual de objetos o lugares también reconstruyen ruinas y

paisajes.

e Turismo: ElI en turismo la Realidad Aumentada esta
incorporandose cada vez mas ya que realizamos turismo con
nuestro dispositivo movil y esto reemplaza las guias impresas
en papel. Los dispositivos mdviles como Smartphone que
cuentan con GPS vy brdjula Virtual sabemos exactamente

donde estamos, con esta herramienta podemos ver el mapa
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del lugar, saber dénde hay restaurantes, alojamiento e

informarnos sobre la historia del lugar.

e Medicina: Si recordaremos anteriormente que, durante una
cirugia, los galenos reducen sus riesgos, gracias a un monitor
con imagenes biomédicas adquiridas de una cdmara y que
ofrece informacién extra como ritmo cardiaco, presién arterial,
calcificacion, en una sola pantalla. La Agencia Espacial
Europeo ha creado un reciente dispositivo de realidad
aumentada para que los astronautas puedan auxiliarse ellos
mismos, a fin de diagnosticar mediante un transductor de
ultrasonidos, problemas médicos e incluso operar
quirdrgicamente, gracias a las instrucciones 3D, producto de la

lectura del visor.

e Arquitectura: En esta parte la realidad aumentada es una
instrumento practico que permite mostrar proyectos acabados
en maquetas 3D sobre un plano como si ya estuviera edificado,
representar como era aquel edificio antiguo que hoy esta en

escombros o visualizar acabados sobre un mismo modelo.

e Publicidad: Las campafas publicitarias nos muestran con un
teléfono mavil, a través de marcadores en la apariencia de los
productos, el spot o un recado de la marca, o también es
posible que los clientes se prueben una prenda de vestir en una
tienda, sin necesidad de sacar las ropas de sus
colgadores. También, con la realidad aumentada se puede
transformar un centro comercial en una especie de “espejo
virtual” para crear una marca con técnicas que inciten el interés

del publico.

3.3. Aplicacién Movil

3.3.1. Definicién

Cuello y Vittone (2013, p. 14) en su libro definen que “En esencia,
una aplicaciéon no deja de set un software. Para entender un poco

mejor el concepto, podemos decir que las aplicaciones son para los
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moviles lo que los programas son para los ordenadores de

escritorio”.

3.3.2. Plataformas

(Cuello y Vittone, 2013) Nos indica que cuando escogemos una
plataforma de desarrollo es necesario saber que se necesitara,
también cuanto nos costara la inversién necesaria es decir también
implica a personas, conocimiento y equipos a continuacién nos

muestra las plataformas donde podemos desarrollar Apps:

e Android: estas aplicaciones se desarrollan en java utilizando
las librerias propias de Android, por lo tanto un programador
gue tenga conocimientos de java no tendria dificultad para

comenzar a programar en Android.

e iOS: Para el que quiera programar y empezar a desarrollar
aplicaciones para iPhone e iPad es necesario tener
conocimientos en programacion orientado a objetos, para
desarrollar aplicaciones para iOs a nivel de hardware y
software es necesario contar con un ordenador Mac con el Kit
de desarrollo de software — SDK, es el IDE oficial de Apple para
desarrollar en iPhone e iPad es Xcode y sum descarga es

gratuita.

¢ Windows Phone: El que programo en el leguaje C# tendra un
comienzo muy bueno, ya que C# es el lenguaje de
programacion que reune con las librerias propias de Windows
Phone, el software donde se desarrolla los App es en Microsoft
Visual Studio.

3.4. Unity 3D

3.4.1. Historia de Unity 3D

Unity Tecnhologies empezd en el afio 2004 cuando David
Helgason, Nicholas Francis y Joachim Ante decidieron dar un giro
a su corporacion de desarrollo de videojuegos luego de fracasar

con 'GooBall'. El juego no tuvo el éxito que se espero, pero en el
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3.4.2.

transcurso del desarrollo se crearon unas herramientas muy
potentes que sirvidé de base para una idea que tenian en mente el
equipo. Crear un motor de videojuegos donde las pequefias y
grandes compafiias pudieran usarlo. Con un entorno amigable para
los programadores, artistas y disefiadores que lo obtuviesen en las
diferentes plataformas sin que la programacion este dirigida para
cada una de ellas. Hace diez afios era una utopia y que, sin
embargo, hoy en dia, es algo real. Al principio el motor solo llegaba
a Mac se mostraria en dos versiones, Indie y Profesional. La
primera seria un punto de acceso econémico para los pequefios
estudios que recién estaban iniciando, poseia diversas funciones y
su precio estaba en 300 ddlares. La segunda la version Pro, era de
1.500 ddlares, contenia todas las funciones del motor. Hasta ese
punto el motor funcionaba correctamente, pero estaba distante a

ser una alternativa a la altura de los grandes (Candil, 2014).

¢ Qué es Unity 3D?

Segun la definicién de (Aroca, 2012), Unity 3D es una herramienta
gue ayuda a desarrollar videojuegos para diversas
plataformas mediante un editor y scripting para crear videojuegos
con un acabado profesional. Y esta es accesible al publico en 2
diferentes versiones, gratuita y profesional, cada una, con sus
ventajas y limitaciones, la mas completa es la version profesional,
pero es preciso realizar un pago que no todos pueden comprarlo y

sobre todo si recién estamos iniciando a utilizar dicha herramienta.

“Unity 3D es una de las plataformas para desarrollar videojuegos
mas completas que existen. Permite la creacién de juegos para
multiples plataformas a partir de un Unico desarrollo, incluyendo el
desarrollo de juegos para consola (PlayStation, Xbox y Wii),
escritorio (Linux, PC y Mac), navegador, méviles y tabletas (iOS,
Android, Windows Phone y BlackBerry)” (Mocholi, 2014).
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3.4.3. Las Plataformas que Soporta Unity 3D

Unity 3D es multiplataforma porque te permite desarrollar juegos y
aplicaciones para muchas plataformas que existen actualmente,
estas plataformas se dividirdn en 6 grupos que veremos a

continuacion:
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Figura 01: Logos de las plataformas que soporta Unity 3D.

Fuente: tomada de [11].

UNITY 3D PARA MOVILES Y TABLETS

(Mocholi, 2014) indica que Unity 3D permite desarrollar para las
plataformas de iOS, Android, Windows Phone 8 y BlackBerry 10.
Las licencias completas para las plataformas de Windows Phone y
BlackBerry se encuentran incluidas en la licencia basica de Unity
3D, Y de no ser de esa manera pocos desarrolladores harian esta
inversion para estos dispositivos. Por otro lado iOs y Android,
requieren licencias adicionales para realizar desarrollos completos.
Para compilar para cada dispositivo se requiere algun trabajo
adicional como minimo. Para Android, por ejemplo, es necesario
descargar y constituir el apk de Google para Android. En el caso de
iOS es algo méas complicado, requiere primero un pago a Apple en
concepto de licencia de desarrollador con un coste actual de 99 $
anual. Es indispensable contar con un Mac para poder ejecutar la
compilacion final. Tanto si has desarrollado en Mac como en PC

(con Unity), en ambos casos Unity 3D no genera el fichero final sino
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un proyecto XCode que podras abrir y compilar con tu entorno
XCode en Mac.

UNITY 3D PARA NAVEGADORES

Unity 3D también permite desarrollar para los navegador y por tanto
para Facebook. Todos los navegadores modernos permiten
ejecutar juegos como: Google Chrome, Firefox, Internet Explorer y
Safari. En la actualidad los juegos creados con Unity 3D (Unity 4.5
en su versién actual) se ejecutan con el reproductor oficial de Unity,
Unity Web Player, que debe instalarse en el navegador para usarlo.
Posteriormente Unity exportaba ficheros Flash, pero ahora dejo de
hacerlo. En pocos meses, Unity lanzara Unity 5 que permitira
la reproduccion de sus juegos con HTML 5, haciendo mucho mas
sencillo la integracion en paginas web (Mocholi, 2014).

UNITY 3D PARA ESCRITORIO

“También puedes compilar para PC, Mac y Linux. En este caso el
trabajo extra a realizar es practicamente nulo, salvo en el caso de
Mac, que requiere (de nuevo) de unos pasos adicionales.” (Mocholi,
2014).

UNITY 3D PARA CONSOLA

Hace poco Unity 3D anuncio que es posible desarrollar sin coste
adicional juegos para PS3/PS4, Wii U y Xbox 360. Sin
embargo, aln no es trivial publicar juegos para estas consolas, al
Mmenos para empresas 0 equipos pequefios. Sin embargo Unity 3D
no te exige licencias adicionales, Pero se necesitara los equipos de
desarrollo de las diferentes plataformas, que deben ser otorgadas
por Sony, Nintendo y Microsoft, respectivamente. Los desarrollos
para consola realizados con Unity son aquellos que tienen menor
presupuesto, orientados a descargas desde las tiendas online de
las 3 consolas. Los primeros juegos ofrecidos por Sony para
usuarios Plus de PS4 estaban hechos con Unity 3D. Para el
desarrollo de juegos mas potentes de estas consolas usan otros

motores, como Unreal (Mocholi, 2014).
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UNITY 3D PARA AR (REALIDAD AUMENTADA) Y VR
(REALIDAD VIRTUAL)

Segun Mula (2017) la apuesta para el futuro que plantea Unity esta
en los mundos virtuales de la realidad aumentada y la realidad
virtual. Las mejoras que se han realizado en la version 2017 van
enfocadas en gran medida a la optimizacién en el trabajo con estos
dispositivos. Y es por ello que Unity ha realizado también una gran
apuesta por la integracion de esta tecnologia a la hora de poder
publicar nuestro trabajo. Siendo el motor grafico con mayor

variedad de dispositivos integrados:
e Gear VR
¢ Google Cardboard
¢ Google Daydream
e Microsoft Hololens
e Playstation VR
e Oculus Rift
e Steam VR/Vive
UNITY 3D PARA SMART TV

Por otro lado, Mula (2017) el daltimo tipo de plataformas que vamos
a ver sea posiblemente el mas innovador. Y es que aparte de
dispositivos moviles, consolas, aplicaciones de escritorio o de
realidad virtual y de desarrollos para web, Unity es capaz de
publicar sus desarrollos para plataformas SmartTV. De esta manera
podras convertir tus desarrollos para dispositivos méviles con
algunos pequefios cambios a estas nuevas plataformas

emergentes como pueden ser:
e Android TV
e Samsung TV

e tvOS
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3.5. Vuforia

3.5.1.

3.5.2.

¢, Qué es Vuforia?

Segun Cruz (2014), Vuforia es un SDK que permite construir
aplicaciones basadas en la Realidad Aumentada; una aplicacion
desarrollada con Vuforia utiliza la pantalla del dispositivo como un
"lente mégico" en donde se entrelazan elementos del mundo real
con elementos virtuales (como letras, imagenes, etc.). Al igual que
con Wikitude, la cdmara muestra a través de la pantalla del
dispositivo, vistas del mundo real, combinados con objetos virtuales

como: modelos, bloque de textos, imagenes, etc.

“Vuforia es un sdk muy completo que permite trabajar con unity 3d
y con eclipse de forma facil y entretenida. Esta herramienta es
genial porque es facil de entender y demasiado rapida para
compilar. Me atreveria a decir que es mucho mas estable y armada

gue el Nyartoolkit, y eso que amo nyartoolkit jeje” (Vegas, 2012).

La realidad Aumentada segun Qualcomm

Lopez (2013) afirma que la Realidad Aumentada (RA) no es
estrictamente una tecnologia nueva. Oimos hablar de ella por
primera vez a finales de los afios 90 gracias a los trabajos de Fumio
Kishino, Paul Milgram y Ronald Azuma, entre otros eminentes

investigadores.

“Pero sus elucubraciones no se vieron realmente materializadas
hasta que afios mas tarde la tecnologia permiti6 poner a punto
dispositivos dotados de la capacidad de célculo y la conectividad
necesarias para permitir la fabricacion de productos comerciales
dotados de RA” (Lopez, 2013).

La primera vez que en la PC Actual pudimos probar de primera
mano un dispositivo dotado de la capacidad real de generar RA fue
a mediados de 2010, durante una demostracion de productos
celebrada por Qualcomm en su oficina central de San Diego
(California). En ese entonces la compafiia estadounidense

consolidd ante todos los periodistas su interés en esta innovacion,
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3.5.3.

y dijo estar realizando un esfuerzo muy importante para poner al
alcance de los fabricantes de hardware y los desarrolladores una
plataforma sdlida que les ofreciese las herramientas necesarias
para fabricar dispositivos y desarrollar aplicaciones dentro del
ecosistema de la RA (Lépez, 2013).

Para deleitarse de esta innovacién lo Unico que necesitamos es
tener un dispositivo que tenga una camara, la conectividad y la
capacidad de calculo apropiado. La parte de los Smartphone y
los Tablet que se utilizan hoy en dia pueden generar este tipo de
contenidos. De hecho, incluso algunas consolas de videojuegos,
como la 3DS de Nintendo, brindan aplicaciones RA a sus usuarios,
lo que nos permite tener una idea de la importancia que esta

logrando esta tecnologia (L6pez, 2013).

La contestacién de Qualcomm a estas necesidades es Vuforia, una
plataforma de desarrollo de software que coloca a disposicion de
los programadores de aplicaciones moviles un motor de
reconocimiento de imagenes muy potente, asi como un amplio
abanico de herramientas disefiado para permitirles dar rienda
suelta a su creatividad sin que se vean obligados a preocuparse por
las limitaciones de indole técnica. Vuforia es completamente
compatible con Android y iOS, lo que permite a los desarrolladores
portar sus aplicaciones de una plataforma a otra sin dificultad y en

un plazo de tiempo minimo (L6pez, 2013).

La arquitectura de Vuforia

Por otro lado, Cruz (2014) nos muestra la composicion de los
elementos de una aplicacion desarrollada con Vuforia, que se

detallara a continuacion:

Cémara: La cdmara certifica que la imagen pueda ser captada y

procesada por el Tracker.

Base de datos: La base de datos del teléfono movil es creada
utilizando el Target Manage; y esta puede ser una base de datos
local 0 en la nube, esta almacena una coleccion de Targets para

ser examinados por el Tracker.
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Target: Son manejados por el rastreador (Tracker) para reconocer
un objeto del mundo real; existen diferentes tipos de Targets los

principales son:

e Image Targets: Son imagenes como: fotos, paginas de

revistas, cubierta de libros, poster, tarjetas, etc.

e Word Targets: Elementos textuales que pueden ser palabras
simples o compuestas: Libros, revistas, etc. Hay dos modos de
reconocimiento posible: la palabra entera o por caracteres.

Tracker: Examina la imagen de la camara y detecta objetos del
mundo real a través de los frames de la cAmara con la finalidad de
encontrar algunas coincidencias en la base de datos.

A continuacién se muestra detalladamente la arquitectura de

Vuforia:

Vuforia SDK

Device Tanget. || Cloud Target

Pinel Format

Camera = z
Conversion

Converted
Query Frame

State Object

Tracker

Image Multi- Image Frame
Targets Targets Markers

H Cylinder Ward Wirtual
Render E : Targets Buttons

Camera
Preview

Render

Graphics Detect Mew Objects.

Track Detected Objects

Evaluate Virtual Buttons

Figura 02: Diagrama de flujo de datos de Vuforia, en una
aplicacion.

Fuente: tomada de [13]
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1) El dispositivo mévil captura una escena (un video en vivo) a

través de la cAmara.

2) La SDK de Vuforia crea un frame (una imagen en especifico
dentro de un proceso de imagenes) del suceso que fue
capturado y convierte la imagen cogida por la cAmara, a una
diferente resolucién para ser procesada e interpretada por
el Tracker.

3) Vuforia SDK examina la imagen a través del Tracker y busca
coincidencias en la base de datos, la cual estd formada

por Targets.

4) Seguidamente la aplicaciéon renderiza el contenido virtual
(imagenes, videos, modelos, etc.) en la pantalla del dispositivo
movil, en consecuencia crea una realidad mixta con elementos
virtuales sobrepuestos sobre los elementos reales (Realidad

Aumentada).

3.5.4. ¢Qué nos Ofrece Vuforia?

Vuforia ofrece las siguientes experiencias que se detallaran a

continuacion:
Usando coordenadas del mundo:

“Cualquier clase de objeto puede ser exhibido usando alguna
referencia arbitraria, ignorando obstaculos reales, pero
considerando la ubicacion obtenida en el mundo. El objeto puede
estar fuera de la vista y continuar "existiendo" en la misma posicion.
Este es un sistema similar al utilizado por Pokémon GO” (Megali,
2016).

Reconociendo targets (objetivos):

Vuforia puede buscar imagenes especificas como "targets".
VuMarks, por ejemplo, una imagen del estilo de codigo QR
altamente reconocida por el sistema, puede ser usada como puntos
ancla o referencias para cualquier clase de objeto proyectado en el

mundo. Una revista pudiera ser "expandida" con éste recurso, con
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paginas que incluyan fabulosas interacciones como videos, audios,
etc. (Megali, 2016).

Reconociendo objetos simples:

“Objetos simples como cuadros y cilindros pueden ser reconocidos
y usados como puntos ancla. Este método es (til para reconocer

paquetes y hacerlos interactivos” (Megali, 2016).
Reconociendo objetos complejos:

Vuforia también puede buscar objetos complejos, como juguetes,
partes de computadoras, gadgets,etc. Esos objetos son
previamente escaneados, conforme a requerimientos especificos,
y después pueden ser reconocidos por el sistema. Esta
funcionalidad puede usarse, por ejemplo, para convertir juguetes en
criaturas que cobran vida, o para crear asistencia interactiva en el
area de la mecanica o a personas que brindan un servicio a la
comunidad (Megali, 2016).

Buscando palabras:

“Palabras en idioma inglés también pueden ser comprendidas por
Vuforia. El sistema puede buscar palabras especificas y dirigir
alguna interaccion en ellas. Esto podria ser util para herramientas
de aprendizaje para nifios o para traduccién de lenguaje” (Megali,
2016).

Reconociendo el terreno del mundo:

Una de las caracteristicas mas poderosas disponibles en Vuforia
es la capacidad de reconocer el mundo como es. Vuforia le permite
al usuario escanear su ambiente y puede hacer algun proceso para
interpretar el mundo al crear una vision de computadora en 3D del
mundo real y sus objetos. Imagina un juego similar a Pokémon GO
donde los Pokemones pueden esconderse detras de objetos reales.

¢No seria fabuloso? (Megali, 2016).
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3.6. La Guitarra

3.6.1.

3.6.2.

¢, Qué es la Guitarra?

Segun la definicion la real academia espafiola, la guitarra es un
instrumento musical de cuerda compuesta por una caja de
resonancia en forma de ocho, un mastil largo con trastes, y cuerdas,

generalmente seis, que se hacen sonar con los dedos.

Tipos de guitarras

En el post del blog LaMusiquita, encontramos los diferentes tipos

de guitarras, y estas son las siguientes:
Guitarras del renacimiento y barroco

Este tipo de guitarra es la antecesora de la guitarra clasica que se
conocen en la actualidad. Estas son mas delicadas y producen un
sonido mas bajo. Son faciles de diferenciar de otras guitarras, ya

gue la caja es mas delgado y plano.

Figura 03: Guitarra del renacimiento y barraco.

Fuente: tomada de [29]
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Guitarra campesina o viola caipira

Este tipo de guitarra, fue adaptada y es usada en el folclore
brasilefio, en cuanto a su tamafio esta guitarra es mas pequefia
que una guitarra espafiola. Tiene de cinco cuerdas metalicas y se
tocan con las uiias. Se puede afinar de diferentes maneras siendo

frecuentes las afinaciones abiertas.

Figura 04: Guitarra campesina o viola caipira.
Fuente: tomada de [29]

Guitarra rusa

Este tipo de guitarra tiene siete cuerdas, en cuanto a la afinacién es
completamente distinta a la guitarra espafiola, Habitualmente se

utiliza una afinacién abierta en Sol mayor.

P
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Figura 05: Guitarra rusa.

Fuente: tomada de [29]
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Guitarra Clasica Espafiola

Este tipo de guitarra es de cuerda pulsada y esta compuesta de una
caja de madera, un mastil que contiene el diapason o trastero,
habitualmente con un agujero acustico (boca) en el centro de la
tapa y contiene seis cuerdas de nylon. En el diapasén van
empotrados los trastes, los cuales permiten reproducir los

diferentes tonos.

Figura 06: Guitarra clasica espafiola.
Fuente: tomada de [29]

Guitarra Flamenca

Esta guitarra tiene la caja mas estrecha que la guitarra clasica. En
cuanto al sonido es un poco mas percusivo y por lo general las
cuerdas estan mas cercanas al diapasén. Esta guitarra se
caracteriza por tener menos sonoridad y el volumen es mas baja
gue la guitarra clasica. En consecuencia, su sonido es mas brillante
y brinda una ejecucién mas facil y rapida ya que tiene menor altura
de las cuerdas. Este tipo de guitarra tiene un agujero debajo de la
roseta para evitar que con el rasguido caracteristico del flamenco,

se den en la tapa arménica y estropee la madera.

y o=
J&o—
.

Figura 07: Guitarra flamenca.

Fuente: tomada de [29]
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Guitarra ltaliana

Este tipo de guitarra es tradicional del sur de Italia (Calabria, Puglia,
Basilicata, Abruzos, Molise y Campania). Existe aproximadamente
desde el siglo XIV y una sus caracteristicas propias es que tiene

forma de un ocho alargado.

Figura 08: Guitarra italiana.

Fuente: tomada de [29]

Guitarra AcUstica

Existen dos tipos de guitarras acusticas en la actualidad, una tiene
cuerdas de nylon y la otra tiene cuerdas de acero. Pero por lo
general las cuerdas de nylon son usadas en la musica clasica y
flamenco, y las cuerdas de acero son usadas en folk, blues, jazz y

rock, por lo cual no hay reglas precisas.

La guitarra acustica tiene un sonido mas extendido que la guitarra
clasica y flamenca. Las guitarras acusticas que tienen cuerdas de
acero poseen un sonido mas “limpio” y “nitido”. En cuanto a las que

tienen cuerdas de nylon son dedicadas para los ritmos y rasgueos.

Figura 09: Guitarra acustica.
Fuente: tomada de [29]
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Guitarra Electroacustica

A este tipo de guitarra se le afadié pastillas o micréfonos para
amplificar su sonido, para lograr un sonido deseado en este tipo de
guitarras, deben de estar conectadas a un amplificador a través de
un cable llamado plug. A través de la caja de la guitarra, podremos
subir y bajar el volumen y hasta ecualizar los valores de los bajos,
medios y altos. Algunas de estas guitarras poseen un afinador
interno que traen consigo en consecuencia permitira afinar la

guitarra con exactitud.

Figura 10: Guitarra electroacustica.

Fuente: tomada de [29]

Guitarras Midi

Este tipo de guitarras son convencionales que permiten manipular
un sintetizador via MIDI (protocolo que transmite datos y estas
envian informacion musical entre diferentes dispositivos que estén

conectados mediante cables).

Otra forma de ejecutar esta funcion con una guitarra acustica o
criolla es instalar un recolector de frecuencia de audio a MIDI
tomando la sefial de audio de la guitarra a través de un micréfono
en la boca de la caja de la guitarra o por medio de la salida de audio.
Asimismo se venden puentes mas sofisticados que pueden
reconocer la vibracién de cada cuerda de esa manera se logre
ejecutar acordes, es decir, que tienen polifonia de 6 voces o

simultaneidad de disparo de notas.
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Figura 11: Guitarra midi.
Fuente: tomada de [29]

Guitarras Eléctricas

Las guitarras eléctricas son guitarras con uno o mas transductores
electromagnéticos, denominadas pastillas (en idioma inglés
pickups), estas se encargan de modificar las vibraciones de las
cuerdas en sefales eléctricas capaces de ser amplificadas y
procesadas. Existen guitarras sin caja de resonancia denominadas
guitarras eléctricas solidas o con una caja mas pequefa de lo usual
denominada semisdlida, algunas veces con agujeros al exterior en
forma de F parecidos a los de las cajas de resonancia de los violines

y otros instrumentos acusticos.

A

Figura 12: Guitarra eléctrica solida.

Fuente: tomada de [29]
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3.6.3.

7

NS e/

Figura 13: Guitarra eléctrica semisélida.
Fuente: tomada de [29]

Diferentes maneras de aprender atocar la guitarra

Coincidimos con Marisol (2016), para comenzar a tocar la guitarra,
se pensar que es un instrumento de facil uso, que aprenderlo no
nos llevard mucho tiempo e incluso que se puede conseguir de

forma autodidacta o con videos tutoriales en el Internet.

Si realmente se desea aprender a tocar este instrumento musical,
se debe de ser constantes y tomarse un tiempo diario, para
aprender a tocar la guitarra, como otros instrumentos musicales, no
se logra de un dia para otro, desde luego no se conseguira tocarla

correctamente en un fin de semana.

A continuaciéon, se detallaran las diferentes maneras de como

aprender a tocar la guitarra:
Aprender a tocar la guitarra de forma autodidacta

Para aprender de esta manera tendremos que estar bien
concentrados, poseer una energia y una motivacion y ser capaz de
hallar informacion atil para aprender lo basico, de no desviarnos con
lo que no es significativo y siempre practicar los ejercicios que
encontremos. Aprender de esta forma se requiere mucha fuerza de

voluntad.

54



Aprender la guitarra con materiales educativos

Podemos encontrar muchos libros, folletos y otros métodos
especificos para cada estilo de la guitarra en especial (acustica,
rock, blues, reggae, flamenco, etc.) en centros comerciales

especificos.

Con los libros y métodos se aprenderd lo basico, se realizara
ejercicios y se tocara pocas piezas para comenzar con la guitarra,
pero no te har4 avanzar mas alla de cierto punto. En ocaciones, los
métodos incluyen un CD o DVD para escuchar los ejemplos de

audio.
Aprender a tocar la guitarra mediante videos

Otra forma es atreves de videos, esta técnica te permite ver
directamente los capitulos relevantes, o al menos en el nivel donde

te encuentres.

Mediante este material, la calidad del sonido es precisa, asi también
como la imagen, por lo que podras ver con detalle la colocacion de
las manos y dedos, como también los diferentes de acordes, la

posicién sostener el cuerpo, etc.

Este método es eficaz, ya que brinda ejemplos sonoros y visuales,

como si estuvieras al frente de un profesor de musica.
Aprender atocar la guitarra con revistas

Hay muchas revistas especializadas en guitarra, aunque la parte
educativa suele ser mas escaso que los otros métodos, se podran

encontrar varios ejercicios y extractos o piezas enteras conocidas.

También se encuentran a menudo un banco de pruebas para
conversar sobre el material relacionado con el mundo de la guitarra:

guitarras, amplificadores, cuerdas, afinadores, métodos, etc.
Aprender a tocar la guitarra por Internet

Este método es cada vez mas popular. Que no se puede dejar de
lado. Hoy en dia esta fantastica herramienta (Internet) es

indispensable contar con ella. Aprender a tocar la guitarra con
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internet resulta muy divertido y emocionante a travées de los videos

y otros tutoriales.

En Internet se encuentran infinidades de ejemplos segun el estilo
de guitarra que se desea aprender, videos tutoriales, musica de
fondo para acompafar, revistas en linea, blog acerca de

instrucciones de la guitarra, etc.
Aprender la guitarra con un profesor particular

Esta forma de aprender a tocar la guitarra es la mas clasica, pero
la mas eficaz ya que un profesor de muasica nos impartira las clases

de guitarra.

Con las clases particulares de guitarra, se tendra una relacién
especial con el profesor ya que podras hacer todo tipo de preguntas

y resolver todas tus dudas.

3.7. Metodologias Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Moviles

3.7.1. Mobile-D

Mobile — D se desarroll6 como parte de un proyecto finlandés
ICAROS en el 2004 se dice que esta metodologia esta algo
desfasado, tiene dos caracteristicas importantes la primera es que
fue creada mediante un proyecto de cooperacion vinculada con la
industria, donde fue realizado por los investigadores del VTT
también participaron las empresas de TI finlandesas. Con la
investigacion se obtuvo que no se alejara demasiado de las reglas
de desarrollo de las aplicaciones comerciales. Mobile — D es una
mezcla de muchas técnicas, los investigadores que cambiaron las
practicas clasicas de las anteriores metodologias de desarrollo de
software, Pero consiguieron crear una contribucion original para un
nuevo escenario del desarrollo de aplicaciones para sistemas
moviles. Los creadores de Mobile — D mencionan que lo asieron
para un ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy pequefios
y esto es para grupos de no mas de 10 desarrolladores. Mobile — D
como se menciond anteriormente se basa en soluciones ya

conocidas y consolidaditas como son: eXtreme Programming (XP)

56



3.7.2.

se usaron para las practicas de desarrollo, Crystal methodologies
se usaron para la escalabilidad de los métodos y Rational Unified
Process (RUP) es la base para el disefio completo del ciclo de vida.
El ciclo de vida se divide en cinco fases que se mostrara en la
siguiente figura. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, Rodriguez,
2009).

EXPLORE DT ALIZE STABILIZE

e )

==

Figura 14: Ciclo de Desarrollo de mobile — D.

Fuente: tomada de [17]

MADAMDM

MADAMDM (Metodologia &gil para el Disefio de Aplicaciones
Multimedia de Dispositivos Moviles) la cual se divide en cinco fases:
Requerimientos, Planificacion, Disefio, Codificacion, Pruebas. Para
la elaboracion de esta metodologia se utilizaron cuatro diferentes
metodologias que son las siguientes: XP (Programacién Extrema),
MOOMH (Metodologia Orientada a Objetos para la Produccion de
Software Multimedia e Hipermedia), UWE (Based Web Engineeing)
y OOHDM (Metodologia de Disefio Hipermedia Objetos Orientado),
esta metodologia fusiona las caracteristicas mas relevantes para el
desarrollo y disefio de las aplicaciones en dispositivos méviles en
los diferentes sistemas operativos. A continuacion se muestra las

fases y etapas para el desarrollo de la metodologia MADAMDM.
(Fuzi, 2013).



3.7.3.

Requerimiento

. Codificacion
de los Usuarios

Analisis de la
informacion
Recolectada

Etapa de
Ejcucion

Etapa de
Diseno

Figura 15: Esquema general de la metodologia MADAMDM.

Fuente: tomado de [18]

Hybrid Methodology Design

La metodologia Hybrid Methodology Design (Metodologia de
disefio hibrido) utiliza el modelo iterativo incremental para el
proceso de desarrollo para una entrega rapida del software y para
una mejora en los riesgos. Las caracteristicas agiles las
aplicaciones mdviles acerca de las necesidades mas relevantes

son:
e Desarrollo baso en pruebas.
e Participacion continta del cliente.
e Establecimiento de prioridades en los requisitos.
e Comunicacion efectiva.
¢ (Calidad garantizada.
e Desarrolladores expertos.
¢ Revision de todo el proceso y sesiones de aprendizaje.
e Proceso de adaptacion.

Esta metodologia se presenta cuatro iteraciones en el ciclo de vida

la primera iteracion se divide en la fase de analisis con la intencién
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3.7.4.

de mitigar los riesgos de desarrollo, la segunda iteracion hace una
investigacion de ciertas partes de los modelos NPD (New Product
Development), a esta se le afiade las ideas en el inicio del ciclo y
una prueba de mercado antes de realizar la fase de
comercializacién, La tercera iteracion se va directamente al
desarrollo de la aplicacion de los métodos de desarrollo adaptativos
(ASD), La cuarta iteracion se afiaden los elementos de prototipado,
se refina y también se le afiade la fase de iniciacion del proyecto
sobre la misma base del elemento de los procesos adaptativos, a
continuacion se muestra la figura del ciclo de vida de esta

metodologia. (Amaya, 2013).

Premilinary analysis Detailed analysis
Architectural design Detailed analysis
Implementation and test Commercialization

Figura 16: Ciclo de desarrollo de hybrid methodology design.
Fuente: tomado de [19]

Mobile Development Process Spiral

La metodologia Mobile Development Process Spiral (Espiral
Proceso de Desarrollo Movil) utiliza el modelo de desarrollo en
espiral como base, también se afiade los procesos de evaluacion
de la usabilidad que prioriza la participacién del usuario en todos
los procesos del ciclo vida del disefio, esto es para garantizar un
disefio centrado en el usuario, también cuando se orienta a un
modelo a proyectos grandes y costosos, este modelo esta
propuesto a deducir los riesgos. Esta metodologia permite a los
desarrolladores detallar los criterios de usabilidad de las aplicacion,
lo primero que se hace es identificar a los usuarios las tareas y los
argumentos de como se usara la aplicacion movil, seguidamente se
da prioridad a los atributos de usabilidad, con esto se identifica que

atributos son las mas importantes para la aplicacion. Esta
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metodologia contiene cinco iteraciones y para cada una de ellas
existen tres tareas (determinacion de requisitos, disefio y pruebas)
y al final de cala iteracion la planificacion de la siguiente y asi se
forma el ciclo de vida de esta metodologia para el desarrollo de
aplicaciones moviles. (Amaya et. al, 2013).

3.8. Conclusion de las Metodologias Analizadas

3.9.

Habiendo analizado las metodologias que se mencionaron
anteriormente, con todas ellas podemos llegar a nuestro objetivo final
que es desarrollar una aplicacién mévil, pero no de la misma manera, es
decir tenemos que tomar en cuenta algunos factores y hasta los
involucrados en el proceso de construccion, y que estos pueden ser: Los
datos, el personal, el tiempo, los recursos, etc.,, es muy importante
analizar todos estos factores, ya que estos nos servirdn a la hora de
elegir la metodologia que mejor se adecua a nuestra aplicacion que

pretendemos desarrollar.

Haciendo el analisis de las metodologias mencionadas se concluy6 que
la metodologia que mejor se adecua para el presente proyecto es:
MADAMDM (Metodologia agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia
de Dispositivos Modviles), ya que esta metodologia extrae las
caracteristicas mas relevantes que ayudan a concretar los objetivos y a

facilitar el trabajo de desarrollo y disefio de la aplicacion.

Metodologia agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia de
Dispositivos Moviles - MADAMDM

Segln Fuzi (2013) para elaborar la metodologia MADAMDM se
utilizaron cuatro (4) diferentes metodologias las cuales son: XP
(Programaciéon Extrema), MOOMH (Metodologias Orientada a Objetos
para la produccion de software Multimedia e Hipermedia), UWE (Based
Web Engineering) y OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto
Orientado), tomando las caracteristicas mas importantes para concretar
los objetivos y asi facilitar la labor del desarrollo y disefio de las

aplicaciones moviles, en los diferente sistemas operativos.
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Estructura de la Metodologia

Esta metodologia se divide en cinco fases que se muestra a

continuacion:

Inicio
|

Planificacion

Figura 17: Fases de la metodologia.
Fuente: tomado de [18]

Fase de Requerimientos

Esta es la primera fase del proyecto donde el usuario define las
caracteristicas para desarrollar la aplicacion movil, esta fase intenta

cubrir las principales necesidades del mercado y de los usuarios.
a) Requerimientos de los Usuarios

Cuando se culmina el estudio de mercado se pasa a esta etapa que
es el requerimiento de los usuarios, esto se hace para saber cudles
son las aplicaciones que han utilizado anteriormente los usuarios,
Esto se hace a través de una ficha la cual es proporcionada a un
grupo de usuarios donde se escriben las experiencias con las

aplicaciones anteriores con casi las mismas caracteristicas, el
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b)

desarrollador debe tener un vinculo con el usuario para que asi que

el usuario pueda darle una informacién real.
Andlisis de la Informacion Recolectada

Luego de lo anterior el desarrollador debe de hacer uso sus
destrezas de andlisis y objetividad para establecer cuéles seran las

caracteristicas principales que predominan en la aplicacién movil.

Fase de Planificacion

En esta etapa se tendra que identificar el problema que se ha de afrontar,

Una vez identificada e interpretada el problema se propone una

alternativa de solucion, seguidamente se definird las ventajas y

desventajas de las posibles soluciones, se elige por la solucién

conveniente y se pone en practica, el siguiente paso a dar es que el

desarrollador tiene que organizar y planificar las actividades luego se

realiza las siguientes fases a continuacion.

a)

b)

c)

Identificacion de Roles o Eventos

En esta etapa el desarrollador empieza la organizacién de los
eventos que tendra el usuario con la aplicacién, extrayendo y
modelando los contenidos, definiendo las caracteristicas que
poseera los terminales, en otras palabras las limitaciones del disefio
y codificacion del software, y estos a su vez deben ser hechos en
diagramas de actividades para satisfacer los tiempos de desarrollo

de la aplicacién y asi cumplir con los objetivos.
Modelo de Iteracion

Es un esqguema basada en las relaciones que tienen las diferentes
herramientas de un dispositivo movil, unos ejemplos de estos son:
La camara, el flash, Wifi, también deben plasmarse las posibles
interfaces que tendra la aplicacion y todo esto es en forma general.
Se recomienda utilizar el diagrama de casos de uso ya que
mediante la cual se plasmaran las relaciones que se tendra los

usuarios con la aplicacion.

Actividades del Proyecto
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Esta etapa es la mas importante ya que el desarrollador debe de
hacer las actividades y los resultados respectivamente, estas

actividades deben ser reales.

Fase de Disefio

En esta fase el desarrollador empieza con el disefio de la aplicacién

movil, teniendo en consideracion las diferentes herramientas que ofrecen

los sistemas operativos méviles para la estructura y colores que deben

tener las aplicaciones.

a)

b)

Disefio Conceptual

Esta etapa construye los esquemas conceptuales que poseerd la
aplicacion constituido por los objetos del dominio y sus relaciones.
El disefio estd formado por clases, relaciones y subsistemas. En
consecuencia se usara diagramas de clase, donde se veran los

objetos y atributos que puedan ser diferentes tipos.
Disefio Navegacional

En esta etapa se debera precisar los esquemas y estructuras de las
aplicaciones anticipadamente concientizadas de las limitaciones de
la aplicacion y las herramientas que ofrecen los Sistemas

Operativos.
Disefio Interfaz Abstracta

En esta etapa, el desarrollador debe acoplar los conceptos
anteriores y establecer una interfaz abstracta, a eso afiadiendo lo
necesario para la aplicacion movil como podrian ser: Audio, Video,
Imagenes, También se puede plasmar cédmo sera la aplicacion

haciendo unos bocetos.

Fase de Codificaciéon

Esta fase es la etapa mas extensa del proyecto, en donde el

desarrollador debe tener bien en claro cual ser& el tipo de aplicacion

moévil que quiere desarrollar ya sea una aplicacién nativa, bajo ambiente

web o hibrida, ya que de ello deprendera el cédigo y la sintaxis.
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Fase de Pruebas

Esta es la Ultima fase de la metodologia MADAMDM es posible saltarse
desde cualquier fase a la fase de pruebas, con el fin de crear un filtro
donde el desarrollador puede analizar y visualizar un resultado rapido del

producto que es la aplicacion mévil desarrollada.
a) Etapade Ejecucién

En esta etapa del desarrollador comienza la ejecucion de la
aplicacion movil ya sea del disefio, del modelo o diagrama, con la
finalidad de validar que se ejecute de manera coherente entre las
interfaces 0 modulos y ofrezca estabilidad para un resultado
esperado.

b) Etapa de Resultados

En esta etapa se tendré un control para validar el producto final ya
realizado para asi garantizar que sera un producto final de calidad
y asi cubrir las expectativas del mercado y de los usuarios finales.

3.10. Ventajas y desventajas de la Metodologia MADAMDM

Las ventajas de la metodologia MADAMDM es que mezcla cuatro (4)
distintas metodologias asi extrayendo las partes mas relevantes de cada
metodologia para asi fusionarlo en una sola, esta peculiar mezcla hace
que facilite el desarrollo y disefio de las aplicaciones méviles para las
diferentes plataformas, para finalmente concretar los objetivos. Las
metodologias que se utilizaron son: XP (Programacion Extrema),
MOOMH (Metodologias Orientada a Objetos para la produccién de
software Multimedia e Hipermedia), UWE (Based Web Engineering) y
OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto Orientado). Por otra
parte, ofrece una rapida respuesta a cambios de requisitos a lo largo del
desarrollo del proyecto gracias a su proceso iterativo, luego de realizar
los requerimientos, planificacion, disefio, codificacion y finalmente las
pruebas podemos modificarlos evitando grandes pérdidas en cuanto a
los costos, motivacion y tiempo, asi poder seguir mejorando el proyecto

para tener un buen producto de calidad.
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Por otro lado, las desventajas es que no tiene una buena documentacion
del disefio como también los comentarios en el cédigo, falta de
reusabilidad derivada por la falta de documentacién, si el proyecto

fracasa no hay documentacién o hay muy poca documentacion.
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4. PROPUESTA DE SOLUCION

4.1. DIRECCION DEL PROYECTO SEGUN LAS DISTINTAS AREAS DEL
CONOCIMIENTO DE LA GUIA DEL PMBOK

4.1.1. Gestion del Alcance

En la gestion del alcance tendremos en cuenta 2 cosas
fundamentales el alcance del proyecto y el alcance del producto, el
alcance del producto se incluye las caracteristicas y atributos de
calidad que demandan los usuarios, por otro lado, el alcance del
proyecto tiene que ver con la parte de planificacién, presupuesto,
los recursos y la tecnologia. Cabe mencionar que las limitaciones
en el alcance del proyecto pueden determinar el alcance del
producto (Rios, 2016).

Tabla 1. Declaracion del Alcance del Proyecto

DECLARACION DEL ALCANCE

Desarrollo de una Aplicacién Movil con Realidad
Aumentada para facilitar el uso de la Guitarra
Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas Taype - Jefe del
Proyecto
Benjamin Cirilo
Cardenas
Taype - Jefe del
Proyecto
Benjamin Cirilo
Cardenas
Taype - Jefe del
Proyecto
Benjamin Cirilo
Cardenas
Taype - Jefe del
Proyecto

08/03/2017

09/03/2017

10/03/2017

Cabe aclarar que el desarrollador y
disefiador del proyecto es el
mismo jefe del proyecto, por ser un
proyecto pequefio todo esta a
cargo de una sola persona
(Benjamin Cirilo Cardenas Taype).
ALINEAMIENTO DEL PROYECTO

10/03/2017
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Desarrollar
moviles con caracteristicas y

1.1. aplicaciones

atributos de calidad
satisfagan al usuario final.

que

2.1. Obtener informacién acerca
de la aceptacién de la aplicacion
movil una vez lanzado al
mercado.

1.2. Desarrollar aplicaciones |2.2. Mejorar la aplicacion mévil
méviles innovadoras en el |para satisfacer las necesidades
mercado. de los usuarios.

1.3. Reducir los cotos en el|2.3. Reconocer un derecho de
proceso de desarrollo del|pago por la distribucién segun a
software. la aceptacién de los usuarios

3.1. Desarrollo de una aplicacibn maévil con realidad aumentada
para facilitar el uso de la guitarra acustica.

3.2. Transferir el contenido tedérico del uso la guitarra Acustica en
la Aplicacion Mévil con Realidad Aumentada.

3.3. Proyectar Objetos realistas 2D en la guitarra fisica utilizando
un marcador que interactle con el movil en un tiempo real.

3.4. Lograr que la aplicacion moévil con Realidad Aumentada sea
atractivo e intuitivo.

4.1. Obtener todos los bienes y servicios (Computadora, Teléfono
Mavil, guitarra acustica, Servicio de Internet, Software, etc.) segun
el tiempo establecido y con las caracteristicas requeridas.

4.1. Realizar un buen andlisis de la informacion recolectada de los
interesados.

4.2. La aplicacion movil debera cumplir con las expectativas de los
usuarios.

4.3. Aceptacion de la aplicacion movil favorable de los usuarios.

DESARROLLO DE LA PROPUESTA

5.1. El presente proyecto pretende desarrollar una aplicacion
moévil usando la tecnologia de la realidad aumentada, para facilitar
el uso de la guitarra acustica.

5.2. Se disefiara una interfaz amigable e intuitiva haciendo uso de
las recientes normativas de disefio.

5.3. Correra en el sistema operativo Android, pero la aplicacion es
de tipo hibrida asi que se puede expandir 0 exportar para otros
sistemas operativos mdviles, esa parte ya no cubre el proyecto.




5.4. Se necesitara una guitarra acustica real y 2 marcadores

impresos en papel

ara interactuar con la aplicacion movil.

Requerimientos del usuario

Es un formato de informacion,
donde el usuario plasma la
experiencia con otras
aplicaciones moviles acerca de
la guitarra, también detalla las
recomendaciones.

Diagrama de actividades

Es una representacion grafica
donde se plasma un proceso de
software asi como un flujo de
trabajo a través de una sucesion
de acciones.

Diagrama de casos de uso

Es una representacion gréafica
para mostrar casos de uso, es
decir se podran representar las
relaciones que tendran los
usuarios con el sistema
culminado, ademas de
fragmentar los patrones que
tiene la aplicacion y precisar la
clase del sistema que se quiere
desarrollar.

Cuadro de procesos

En el cuadro de procesos, se
representaran las actividades
de la metodologia y también se
marcaran la finalizacién de cada
una de las etapas al transcurrir
el tiempo, esto con la finalidad
de establecer las ideas vy
mantener la secuencia correcta
de la metodologias.

Diagrama de clases

Es una notacion grafica, donde
se representan los objetos,
atributos y las relaciones que
pueden ser de diferentes tipos,
para plasmar perspectivas
distintas de las entidades del
mundo real.
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Diagramas de flujo

Es una notacion grafica de un
proceso en particular. Cada
paso del proceso es plasmado
por un simbolo distinto que
contiene una pequefia
descripcion del periodo del
proceso. Cada flujo de los
procesos estan unidos por
simbolos gréaficos entre si, con
flechas que indican la direccién
de flujo del proceso.

Interfaz Abstracta

Es una representacion gréfica,
en donde se plasmaran las 2
antecesoras etapas a esta,
anadiendo contenidos
necesarios para la aplicacion y
estos pueden ser: Audio, Video,
Imagenes.

Proyecto de la Aplicacion

Es el archivo que se construird
al desarrollar la aplicacién movil
con realidad aumentada, donde
se pondra en marcha todas las
demas anteriores etapas, el
proyecto de la aplicacion
contendra estos componentes:
Escenas, objetos, cédigo C#,
etc.

Tabla de desemperio

En esta tabla se ingresaran
valores para calificar la
aplicacion, se medira Ila
eficiencia de las variables y los
célculos planteados en el
proyecto, se tratara de validar
las variables introducidas para
obtener un resultado esperado.

La aplicacion movil compilada
(GuitarAR.apk)

La extensién apk es un formato
de archivo para la instalacion
del software en el sistema
operativo Android, la cual sera
distribuida a los usuarios.

Los marcadores

Es un objeto gréfica como por
ejemplo:  fotografias, libros
revistas, papeles impresos, etc.
Que el teléfono movil o Tablet
detectara para afiadir la
Realidad Aumentada.

CONTEXTO DEL PROYECTO
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El proyecto no incluye la entrega de una guitarra acustica.
El proyecto no incluye otros formatos de archivos para
instalacion en otros sistemas operativos de teléfonos

moviles.

e El desarrollador y disefiador de la aplicacion movil debera
tener experiencia en cuanto a las herramientas (software)
de desarrollo.

e El proyecto de desarrollo tendra durante un periodo de 5
meses como maximo.

e El desarrollador y disefiador de la aplicacion mévil, solo
trabajaran de lunes a sabado y teniendo en cuenta los
feriados calendarios por 9 horas diarias.

El costo del proyecto no debe exceder los S/. 18.348,65

e Se cuenta con los equipos y servicios como son: Laptop,
Teléfono Movil, Guitarra AcUstica, Servicio de Internet,
energia eléctrica, etc. para el desarrollo de la aplicaciéon
movil.

e Se cuenta con los software para la programacién y disefio,
los cuales son: Unity 5.5.0, Vuforia-SDK-Android,

e Se cuenta con el personal especializado para la
programacion y disefio de la aplicacion movil, y un profesor
experto en de guitarra.

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.

Tabla 2. Plan de Gestién del Alcance

PLAN DE GESTION DEL ALCANCE

Desarrollo de una Aplicacion Movil con
Realidad Aumentada para facilitar el uso de
la Guitarra Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas Taype — Jefe del
Proyecto
06/03/2017

El proyecto sera administrado con una metodologia agil llamada
MADAMDM (Metodologia &gil para el Disefio de Aplicaciones
Multimedia de Dispositivos Mdviles), para asegurar el alcance del
proyecto.
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4.1.2.

La metodologia que se usara, ofrece una rapida respuesta a los
cambios de los requerimientos en cada etapa del desarrollo del
proyecto, ya que implementa un proceso iterativo, seguidamente
se muestran las ventajas de la metodologia agil:

e F&cil respuesta a los cambios: Al ser procesos
progresivos, el equipo de desarrollo pueden realizar
soluciones sobre el proyecto actual. No es preciso esperar
hasta finalizar el proyecto para corregir las fallas.

e Interposicién del cliente en el proceso: El cliente
interviene aportando ideas, dando su opinidon sobre los
resultados del producto, a lo largo de las etapas del
proceso de desarrollo.

e Entrega del producto a intervalos: Las entregas
parciales o en blogues ayudan a optimizar de recursos y
las tareas de seguimiento y control. El producto final es, la
suma de los productos parciales que han puesto a pruebas
en repetidas ocasiones.

e Exclusién de labores innecesarias: Si priorizarnos las
labores de un proceso, los responsables de dicha labor o
tarea saben con seguridad cudles tienen una mayor
obligacion y cuédles son secundarias e innecesarias. Por lo
gue esta identificacion ayuda a centralizar esfuerzos y a
unir criterios de accion.

Como se menciond anteriormente los clientes o usuarios
intervienen en cada etapa del desarrollo del proceso, por lo cual
aportaran ideas y opinaran sobre los resultados a medida que se
construye el software, una vez identificados los errores el equipo
de trabajo implementara soluciones sobre la puesta en marcha.

El producto o software estara separado en blogues para optimizar
las labores de seguimiento u control, por lo tanto el producto final
es la suma de los productos parciales que se corrigieron varias
veces.

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.

Gestién del Tiempo

La gestion del tiempo para proyectos de software estd manejada
por el riesgo, la disponibilidad de recursos, el valor de negocio, y
los métodos de planificacion utilizados, la mayor parte del costo de
desarrollo de un proyecto es el esfuerzo humano, y el esfuerzo es
el producto de las personas y el tiempo (Rios, 2016).



Tabla 3. Plan de Gestién del Tiempo

PLAN DE GESTION DE TIEMPO

Desarrollo de una Aplicacion Movil con
Realidad Aumentada para facilitar el uso de
la Guitarra Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas Taype — Jefe del
Proyecto
13/03/2017

Benjamin Cirilo
Céardenas Taype

Programador

Profesor de Musica

Jafett Rojas Hurtado (Guitarra)

'Benjamin  Cirilo|
Cardenas Taype Jefe del Proyecto -

e Solicitud de intervencién de los usuarios y profesor de muasica
en las etapas de proceso (aportan ideas y opinan sobre los
resultados que se le van entregando progresivamente).

¢ Faltas del equipo de trabajo por motivos de salud u otros casos.

e Fallos o averias del servicio de internet.

e Fallos o averias del servicio de luz eléctrica.

e Fallos de los equipos de trabajo (Laptop, Smartphone y otros
accesorios).

¢ Indicar en un informe dirigido al jefe del proyecto, la ocurrencia
del problema segun la fecha correspondiente.

e Describir el problema indicando segun el grado de urgencia.

e Asi mismo el impacto del proyecto donde contendra el costo,
calidad, tiempo y el alcance.

e Describir las alternativas de solucion detallando el impacto en
las diferentes areas (costo, calidad, tiempo y alcance).

La administracion del Alcance se realizara de la siguiente manera:
1) Designacion de Responsabilidades :
¢ Planificacion. Benjamin Cardenas Taype.
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4.1.3.

e Ejecucion. Benjamin Cardenas Taype.

e Seguimiento y Control Benjamin Cardenas Taype.
2) Modalidad de Cambios :
a) Cuando las solicitudes sean realizadas por el Programador:
Los Usuarios describiran de forma oral las observaciones e ideas
que aporten en cada proceso de desarrollo, mientras que el
responsable del desarrollo tomara apuntes, y posteriormente
deber& hacer un informe dirigido al jefe del proyecto.
b) Cuando las solicitudes sean realizadas por el profesor de
musica:
Se procederd de la siguiente manera, el profesor echo las
observaciones del caso remitira el informe al jefe del proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, utilizando Microsoft Excel 2016.

Gestion de los costos

La gestion de costos de un proyecto, incluye los procesos que
intervienen en la estimacion, presupuesto, financiacion, gestion y
control de los costos, de modo que un proyecto pueda ser

completado dentro del presupuesto aprobado inicialmente.

Un gerente de proyecto de software puede gestionar los costos del
proyecto en unidades de horas-personas en lugar de unidades
monetarias, cuando no se proporciona el tipo de recurso para las

horas-personas (Rios, 2016).

Tabla 4. Plan de Gestién del Costo

PLAN DE GESTION DEL COSTO

Desarrollo de una Aplicacion Movil con Realidad
Aumentada para facilitar el uso de la Guitarra
Acustica.

Benjamin Cirilo
Cardenas Taype
Benjamin Cirilo
Cardenas Taype
Benjamin Cirilo
Cardenas Taype

16/03/2017

17/03/2017

18/03/2017

Benjamin Cirilo
Cardenas Taype

Programador

Profesor de

Jafet Rojas Hurtado Msica (Guitarra)
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Benjamin Cirilo

Jefe del Proyecto

¢ Adecuacion en el Alcance del Proyecto (cambios).

o Ampliaciones en el Alcance del Proyecto (incremento de horas
de trabajo, mayores costos)

e Cambios en las fechas de entrega de los médulos de desarrollo.
¢ Incremento de los servicios de luz, Internet.
e Costo por reparacion de equipos (Laptop, Smartphone).

e EIl responsable del desarrollo de la aplicacion, solicita un
cambio de los costos acerca de las razones aceptables en el
costo del proyecto;

¢ De la misma manera el profesor de musica solicita un cambio
de los costos segun sea su petitorio.

e Describir de las caracteristicas de la situacién a través de una
solicitud de cambio de costos.

¢ Impacto del proyecto (Costo, Calidad, tiempo y alcance).

e Describir las alternativas de solucion detallando el impacto
teniendo en cuenta el costo, la calidad, el tempo y el alcance.

e Recomendacién de la propuesta en la eleccion de la
alternativa de solucion.

Los cambios en el costo se nombrardn presupuestos adicionales.
La persona a solicitar los cambios en el costo deber& elevar su
solicitud a la persona autorizada para aprobar el cambio del
propuesto, sosteniendo su peticion en forma documentada. Soélo
se procederan los presupuestos adicionales si se implica que
éstos son precisos para lograr el alcance del proyecto, las
solicitudes del petitorio estara dirigido al jefe del proyecto, y este
sera el responsable de reemplazar todos los documentos que se
vean afectados por dicha orden de proceder.

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.
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4.1.4. Gestion de la Calidad

El aseguramiento de la calidad de software (SQA, por sus siglas en
inglés) es un proceso continuo que audita otros procesos para
asegurar que esos procesos estan siendo seguidos (incluidos, pero
no limitados por la planeacién de gestién de calidad de software).
El Control de la Calidad de Software (SQC) se encarga de aplicar
métodos, herramientas y técnicas para asegurar que los productos
del trabajo de software satisfacen los requerimientos de calidad
para un producto de software en desarrollo (Rios, 2016).

Tabla 5. Plan de Gestién de la Calidad

PLAN DE GESTION DE LA CALIDAD

Desarrollo de una Aplicacién Movil con Realidad
Aumentada para facilitar el uso de la Guitarra
Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas FECHA | 20/03/2017
Taype
Benjamin Cirilo Cardenas FECHA | 21/03/2017
Taype
Benjamin Cirilo Cardenas FECHA | 22/03/2017
Taype
GESTION DE CALIDAD DEL PROYECTO
(Descripcion de cémo se van a aplicar los procesos de gestién
de calidad del proyecto. Herramientas a emplear, normativas,
reglamentos, responsables, areas de aplicacion, etc.

Para esto se aplicara, la calidad del software (SQA, Software
Quality Assurance), conjunto de actividades planificadas y
sistematicas necesarias para contribuir la confianza en que el
producto (software) satisfaga los requisitos de calidad, y se aplica
a lo largo de todo el proceso del software.

El plan se despliega durante la planificacion del proyecto y es
examinado por todas las partes interesadas. Las actividades de
garantia de calidad son ejecutadas por el equipo de ingenieria del
software y el grupo SQA son gobernadas por el plan. El plan
identifica:
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Evaluaciones a elaborar,

Auditorias y revisiones a efectuar,

Estandares que se pueden emplear al proyecto,
Instrucciones para la informacién y seguimiento de los
documentos producidos por el grupo SQA,

e Retroalimentacion de informacién proporcionada por

errores,
e Grupo del proyecto del software.

Participacion en el desarrollo de la descripcion del proceso
de software del proyecto:

El equipo de software elige un proceso para el trabajo que se va
a ejecutar. El grupo de SQA examina la descripcion del proceso
para concordar las politicas de la empresa, los estandares
internos del software, los estdndares impuestos externamente por
ejemplo: 1ISO 9001.

Revisién de las actividades de ingenieria del software para
verificar su ajuste al proceso de software definido:

El grupo de SQA identifica, documenta y sigue el trazo de las
desviaciones desde el proceso y comprueba que se han hecho las
correcciones.

Auditoria de los productos de software designados para
verificar el ajuste con los definidos como parte del proceso
del software:

El grupo de SQA verifica los productos selectos; identifica
documenta y sigue el trazo de las desviaciones; verifica que se
realizaron las correcciones, e informa periddicamente de los
resultados de su labor al gestor del proyecto.

Asegurar que las desviaciones del trabajo y los productos del
software se Documentan y se manipulan de acuerdo con un
procedimiento establecido: Las desviaciones se pueden hallar
en el plan del proyecto, en la descripcion del proceso, en los
estandares aplicables o en los productos técnicos.

Registrar lo que no se ajuste alos requisitos e informar a sus
superiores: Los elementos que no coincidan a los requisitos
estan en seguimiento hasta que se solucionen. Ademas de estas
actividades, el grupo de SQA clasifica el control y la gestion de
cambios y ayuda a recopilar y a analizar las métricas del software.

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.
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4.1.5. Gestién de los Riesgos

La gestion de riesgos del software tiene como objetivo mejorar la
probabilidad de lograr los objetivos del proyecto; la gestion de
oportunidades de software tiene como objetivo superar los objetivos
del proyecto. La gestion de oportunidades es una practica comuan
en la gestion de proyectos de software, especialmente en proyectos
de adaptacién que tienen la oportunidad de responder rapidamente
a los cambios solicitados por el cliente, aplicar nuevas tecnologias,
0 aceptar recursos adicionales. El proceso de gestidn de riesgos es
"un proceso continuo para la identificacién sisteméatica, analisis,
tratamiento y seguimiento del riesgo a lo largo del ciclo de vida de

un producto o servicio" (Rios, 2016).

Tabla 6. Plan de Gestion de Riesgos

PLAN DE GESTION DE RIESGOS

Desarrollo de una Aplicacion Movil con
Realidad Aumentada para facilitar el uso de
la Guitarra Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas Taype - Jefe del
Proyecto
24/03/2017

Los objetivos de la gestion de riesgo son identificar, controlar y
eliminar las fuentes de riesgo antes de que empiecen a afectar el
cumplimiento de los objetivos del proyecto.

Por otra parte, identificar, evaluar la probabilidad de que ocurra,
estimar el impacto y establecer un plan de contingencia en caso
de que el problema se presente.

e La identificacion, analisis, priorizaciébn y seguimiento de
riesgos mas criticos sera realizado por el jefe de Proyectos
asignado.

e El proceso de Gestion de Riesgo del software debe ser
definido e implantado por los involucrados en el proceso de
desarrollo del software.

e Opinidn de la Alta Gerencia.

e Tormenta de ideas.

¢ Juicio de expertos en el proceso de desarrollo de software.
e Check list riesgos potenciales.

¢ Andlisis de los supuestos identificados.
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¢ La identificacién de todos los riesgos fue por parte de todos
los involucrados en el proceso de desarrollo del software,
seglin su experiencia y juicio.

o Jefe de Proyecto: Responsable de identificacion, priorizacion
y seguimiento de riesgos, proponer acciones para afrontar los
riesgos identificados.

Analista de Sistemas: Tiene como cometido analizar un
problema y describirlo con el propésito de ser solucionado
mediante un sistema de informacion.

Disefiador: Responsable de la parte estética, es decir el
disefio de interfaz del software.

Programador: Responsable de trasladar las especificaciones
del analista en cédigo ejecutable para la computadora.

Especialista en Musica (Guitarra): Encargado de transmitir
la parte tedrica de la muasica (guitarra) al analista, y participar
en cada etapa del proceso de desarrollo del software.

e El equipo de proyecto no hace nada hasta que sucede algo
mal.

e Tratar de remediar el problema al apuro (Aparece la Gestion
de Crisis para tomar el control, y es cuando el proyecto esta
en verdadero peligro).

¢ Inicia antes del trabajo técnico.

¢ Identificar los riesgos potenciales, valorando su probabilidad e
impacto.

¢ Se clasifican segun su importancia.

e Establecer un plan.

¢ Incertidumbre: Se desconoce si puede suceder.
e Pérdida: El riesgo se convierte en realidad.

¢ Riesgos del Proyecto (Amenazan el plan del proyecto).

e Riesgos Técnicos (Amenaza la calidad y actualidad del
software que se producira).

¢ Riesgos de Negocios (Amenaza la viabilidad del software que
se construird).

del Personal con experiencia
Proyecto abandona el proyecto
antes de que finalice.

Rotacion
personal
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Habrd un cambio de

Cambio de gestion Proyecto gestion  organizacional

con diferentes prioridades.

. Habra méas cambios en los

Camblp : de Proyecto y requerimientos de o
requerimientos producto

esperado.

Las especificaciones de
las interfaces esenciales
no estaran a tiempo.
Subestimacion del| Proyectoy |El tamafio del proyecto se
tamario producto ha subestimado.

Las herramientas CASE
gue ayudan al proyecto no

Retrasos en la Proyecto y
especificacion producto

Bajo rendimiento

de la herramienta Producto . e
tienen el rendimiento
CASE
esperado.
Un producto competitivo
Cambio de . se pone en venta antes de
. Negocio .
tecnologia gue el sistema se
complete.
La tecnologia fundamental
Competencia del , sobre la que se construira
Negocio . X
producto el sistema se sustituye por

nueva tecnologia.

1. lIdentificacion de riesgos: Identificar los posibles riesgos
para el proyecto, el producto y los negocios.

2. Andlisis de riesgos: Valorar las probabilidades vy
consecuencias de estos riesgos.

3. Planeacion de riesgos: Crear planes para abordar los
riesgos, ya sea para evitarlos y minimizar sus efectos en
el proyecto.

4. Supervision de riesgos: Valorar los riesgos de forma
constante y revisar los planes para la mitigacion de riesgos
tan pronto como la informaciébn de los riesgos esté
disponible.

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.

4.1.6. Gestion de los Interesados

La gestion de los interesados es critico para alcanzar resultados
exitosos dado que el software es un producto intangible y es a
menudo novedoso. Ademas, existe una brecha de expectativas
entre lo que el cliente expresa y lo que los desarrolladores
interpretan. Esa desalineacion entre las partes interesadas
representa un mayor riesgo para el éxito completo del proyecto de
software (Rios, 2016).
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Tabla 7. Registro de interesados

REGISTRO DE INTERESADOS

Desarrollo de una Aplicacion Moévil con Realidad Aumentada para
facilitar el uso de la Guitarra Acustica.

Benjamin Cirilo Cardenas Taype - Jefe

del Proyecto

del Proyecto 27/03/2017
Benjamin Cirilo Cardenas Taype - Jefe 28/03/2017
del Proyecto

Benjamin Cirilo Cardenas Taype - Jefe 29/03/2017

Benjamin Cirilo Jefe del benjamincardenastay Todas las fases|Administraciéon de
Cardenas Taype Proyecto pe@gmail.com del proyecto. todo el proyecto.
Diseiar la
infr r r .
aestructura Analizar un
del software,
. problema y
teniendo en o
Fase de | describirlo con el
e . I cuenta los - L
Benjamin Cirilo Analista de | benjamincardenastay reqUiSItos requerimientos, |propoésito de ser
Cardenas Taype Sistemas pe@gmail.com qul planificacion, solucionado
funcionales, :
pruebas mediante un
alcance y .
limitaciones que sistema de
S informacion.
la aplicacion
debe tener.
Benjamin Cirilo benjamincardenastay | Disefia la interfaz Responsable de la
Car dJenas Tavoe Disefiador c@email.com del software. baio Fase de Disefio |parte estética, es
pe@gmail.com : : -l
yp ) decir el disefio de
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las normativas de
disefio

interfaz del
software

Responsable de

Implementa el trasladar las

Benjamin Cirilo Programado | benjamincardenastay softvyare, Fase de espeuﬂcagones
Cardenas Taype r pe@gmail.com previamente codificaciéon d?l. anal_lsta en
realizado todo el cbdigo ejecutable
analisis para la

computadora
Encargado de
, Especialista | . . Fase de tra,n.smmr la parte
Jafett Rojas e jarohd.max@gmail.co - tedrica de la
Hurtado en Musica m requerimientos, musica (guitarra)
(Guitarra) - Pruebas

al analista de
sistemas

Fuente: Elaboracién propia, utilizando Microsoft Excel 2016.

Influencia R: Requerimientos; P: Planificacion; D: Disefio; C: Codificacion; P: Pruebas; F: Favorable; C: Contraria; A: Alta; R:

Regular; B: Baja.

81



mailto:benjamincardenastaype@gmail.com
mailto:benjamincardenastaype@gmail.com
mailto:jarohd.max@gmail.com
mailto:jarohd.max@gmail.com

4.2. PUESTA EN MARCHA DE LA METODOLOGIA MADAMDM
(Metodologia agil para el disefio de aplicaciones multimedia de

dispositivos moviles)

4.2.1. Fase de Requerimientos

En esta primera fase el usuario cumple un rol importante ya que fija
las caracteristicas necesarias para el desarrollo de la aplicacion, en
consecuencia, pretender satisfacer las necesidades del mercado y

de los usuarios.

4.2.1.1. Requerimientos de los Usuarios

Los usuarios involucrados en el desarrollo de la aplicacion han
tenido un sin fin de experiencias anteriormente con aplicaciones
moéviles en el &ambito de la mdsica, en este caso puntual
aplicaciones sobre la Guitarra, para la Plataforma Android, estas
diferentes aplicaciones nos ofrecen herramientas para el
aprendizaje del instrumento, simulaciones virtuales del instrumento,
cursos teoricos para el aprendizaje, juegos virtuales con el
instrumento teniendo en cuenta que algunos son gratuitos y otros
de pago. Y otro aspecto muy importante es que algunos necesitan

conectividad a internet para su funcionamiento.

A continuacion, se describiran las aplicaciones mas relevantes que

los usuarios usaron:
Chord! Free (Guitar Chords)

Es un diccionario de acordes para guitarra, bajo, ukelele y mas, La
aplicacion te ofrece diagramas de acordes, permitiendo ademas
saber cdmo suena simplemente con hacer un barrido con el dedo

sobre acorde en dicho diagrama.
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U 41
= Chord!

Chords

FAVORITE HISTORY
| ® [ 7o = T L
0 HIs s

Scales

Q!
20

Figura 18: Interfaz de la aplicacion “Chord! free”

Fuente: tomado de la pagina de google play, usando recortes de
windows10

Aprende Acordes Guitarra

Esta aplicacion te ensefia a tocar acordes de guitarra comiunmente
utilizados, adecuados para principiante e intermedios. Cada leccién
le muestra como tocar un acorde y le permite jugar cada cadena en
la pantalla para asegurarse de gque esta recibido su acorde en la
guitarra. Sonidos acusticos y electrénicos estan disponibles para

cada leccion y se puede aprender a su propio ritmo.

Figura 19: Interfaz de la aplicacion “Aprende acordes guitarra’
Fuente: tomado de la pagina de google play, usando recortes de
windows10
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Guitarra Acustica

Es similar a la guitarra real y es una de las aplicaciones de
simulador de guitarra mas realista con una calidad de sonidos
impresionate. Todas las notas se han grabado de la guitarra

acustica real.

7 Aprender a Tocar Guitarra

Como Aprender a Tocar GuitarraLecciont..
Vit 15441 1212 O

A Como Aprender a Tocar Guitarra Leccion2.. )
- Vi 664261 1553

Como afinar guitarra acustica y electrica. P.
Vet %2.72 - 08 54 L)

‘Como Hacer que los Acordes-Pisadas-Not..
Vet ABTAD . 1728 ©

Como Tocar Guitarra Eléctrica - Leccion2 ...
Veto EE28- 2231 L)

Como Hacer un Acorde FA sin cejilla - Guit..
Voo 30,068 0620 ©

i Curso de Guitarra - 10 Errores de Principia...
Vista 23420 - 0755 o

“ Curso de Guitarra - 10 Errores de Principia... .

Figura 20: Interfaz de la aplicacién “Guitarra acustica”

Fuente: tomado de la pagina de google play, usando recortes de
windows10

Aprende a tocar la Guitarra

Esta aplicacion te ensefia a aprender a tocar guitarra con clases
de la web, estos son video tutoriales gratuitos previamente
recopilados y puestos en esta aplicacion.

E’ Como aprender Guitarra
Introduccién
Estructura de la Guitarra

La posicién de tocar

El diapasén

La tablatura: Estructura y pisadas
La tablatura: Simbologia

La mano derecha

Técnica de la pia

Ejercicio cromético

Primera posicién

Figura 21: Interfaz de la aplicacion “Aprende a tocar la guitarra”

Fuente: Tomado de la pagina de google play, usando recortes de
windows10
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Como Aprender Guitarra

Si lo que buscas es aprender a tocar la guitarra a tu propio paso,
pero siguiendo una guia de estudios bien estructurada, esta
aplicacion es ideal para ti. No importa si nunca tocaste o si dejaste
de tocar hace mas de 10 anos.
Estas lecciones son para principiantes y explican de una forma muy
clara como comenzar a tocar la guitarra, descubre lo facil que es

aprender a tocar y cambiar de acordes, e incluso aprende a tocar

tu primera cancion.

Figura 22: Interfaz de la aplicacién “Como aprender guitarra”
Fuente: tomado de la pagina de google play, usando recortes de
windows10

4.2.1.2. Andlisis de la Informaciéon Recolectada

Cabe mencionar que el desarrollador de la aplicacién sera el propio
autor del presente proyecto. Analizado la informacion del punto
anterior (Requerimiento de los usuarios), se determinard cuales
seran las caracteristicas fundamentales de la aplicacion a

desarrollar.
Caracteristicas de la Aplicacion:
e Usara la tecnologia de la Realidad Aumentada.

e La guia de estudio estard estructurada para los usuarios

principiantes e intermedios en este campo.

e Tutor virtual (audio) donde te ira explicacion de la guia de

estudio.
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e En todo el transcurso de estudio se tendra una sensacion
novedosa, ya que se interactuard en un tiempo real el Usuario,
la Guitarra fisica y el Smartphone gracias a la tecnologia de la

realidad aumentada.
¢ Proyecta imagenes realistas 2D en la guitarra fisica.

¢ Animaciones para una mejor la comprension de la guia de

estudio.
¢ Biblioteca de acordes.
e Interfaz amigable e intuitiva.
e Compatible con teléfonos y tablets.
¢ Compatible con las diferentes resoluciones de pantalla.
e Serd de uso gratuito.

Funcionara sin necesidad de tener acceso internet.

4.2.2. Fase de Planificaciéon

En esta etapa lo primero se identificara el problema que se ha de
abordar, se identific6 dos (2) problemas que a continuacién se

detallaran.

El primer problema principal serd como interactuara el teléfono
movil con la guitarra fisica, teniendo en cuenta que el teléfono movil
esta diseflado para portalo en la mano, por otro lado, la guitarra
fisica para poder usarlo tendremos que sostenerla siempre con

nuestras manos.

El segundo problema es al momento de enfocar la guitarra con la
camara frontal del teléfono movil, al hacer esto para que la guitarra
este completamente enfocado existe aproximadamente un (1)
metro de distancia entre el teléfono movil y la guitarra fisica, por lo
tanto, habra dificultades al momento de interactuar, no tendremos

control de nuestro teléfono movil.

Ya que se identificd los problemas, a continuacién, se propone las

alternativas de solucion.
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La solucién para el primer problema seré usar un mini tripode para
teléfonos moviles o usar otros objetos de tal manera que es teléfono
movil este frente a nosotros (enfocar la guitarra con la camara

frontal), cosa que el usuario este sosteniendo la guitarra fisica.

Figura 23: Mini tripode para teléfonos méviles

Fuente: elaboracion propia, usando recortes de windows10

La solucién para el segundo problema sera enfocarnos en la parte
de la guitarra donde se interactta con la mano izquierda, esta parte
serd el diapason de la guitarra (En esta parte donde se encuentran
los trastes y las cuerdas de la guitarra), ya que esta parte es la mas
importante de la guitarra donde se aplican los conocimientos acerca

de este, para formar melodias.

| 2-' il -
L o 8

Figura 24: Diapasoén de la guitarra acustica
Fuente: elaboracion propia, usando recortes de windows10

Ventajas a las soluciones propuestas:

¢ No se tendréa que agarrar el teléfono movil y la guitarra fisica a

la vez.
e Se podra sostener la guitarra correctamente.

e En esa posicion podra interactuar el teléfono movil con la

guitarra fisica.
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e La aplicaciébn se enfocara en la parte mas relevante de la

guitarra que es el diapason.

e Se tendra control de la aplicacion movil como también de la
guitarra fisica.

Desventajas de las soluciones propuestas:

¢ No se podrd cubrir con algunas partes de la guitarra donde
también se involucren al momento de tocar la guitarra

(posiciones de la mano derecha).

¢ Al momento de conocer la estructura de la guitarra (partes de
la guitarra), se tendra que coger el teléfono mévil y enfocar con

la cAmara posterior a la guitarra.

4.2.2.1. Identificacion de Roles o Eventos

En esta etapa el desarrollador iniciara la planificacion de los
eventos que tendra el usuario con la aplicacién, las limitaciones del
disefio y codificacion del software. Para esto se tendrd que
identificar y definir las caracteristicas de la aplicacion movil.

Para plasmar lo mencionado anteriormente se haran en diagramas
de actividades y se usaré el software StarUML 5.0.2.1570.|

Proceso de colocacion del Marcador en la Guitarra

' En este diagrama de actividades
se muestra las acciones a seguir

= - para colocar el marcador
§<}Jsuar|o>> < <Ins&umgnto musical>> enla quitarra
Imprimir los marcador Guitarra
4 T

<<Papel>> [ :

Marcador | :

< <Usuario > > <<Usuario>> L g<Instrumento _musical>>
Recortar los marcador Colocar los marcadores Guitarra Contendra el marcador

Figura 25: Diagrama de actividad del proceso de colocacion del
marcador en la guitarra

Fuente: Elaboracion propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570
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Proceso para Posicionamiento Ideal del Teléfono Mdévil y la Guitarra

<<Teléfono Mévil y Mini Tripode>> <<Instrumento Musical >>
< <Teléfono Mvil=> eléfono Mdvil Fijada al Mini Tripode] Guitarra
Contiene la Aplicacién 7 T T
~ i
<<Usuario>> <<Usuario>>
Fijar la Ubicacién del Teléfono Sostener la Guitarra frente al
Mévil Fijada al Mini Tripode Teléfono Mévil Fijada al Mini Tripode
,” b pad . En este diagrama de actividades
s - =5 < <Escenario Ideal>> se fijard la posicidn correcta
<<Mini Tripode i Te'lgfonos I‘{Io_\lnles 22 Posicién Requerida para que Interactle el donde podran interactuar
Contendrd al Teléfono Mdvi Teléfono Mévil v la Guitarral el teléfono mévil y la guitarra

Figura 26: Diagrama de actividad del proceso para el

posicionamiento ideal del teléfono movil y la guitarra

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML

5.0.2.1570.
/ Proceso de Interactuacion del Teléfono Mdvil con la Guitarra - 1
< <Teléfono Movil >> <<Guitarra>>
gt ] [Contiene la Aplicacién [Se proyectard Imaaenes 2D
con Realidad sequn la quia de Aprendizaie]
Aumentada ]

En este diagrama de actividades AN
se muestra la secuencia de

sucesos para que haya una
interactuacion del teléfono

mavil con la guitarra con el fin de
proyectar imadgenes 2D en la
guitarra

<<Usuario>>
Posicionarse Frente al
Teléfono Movil

<<Usuario>>
Sostener la Guitarra

<<Guitarra>>

[Contiene el marcador]

Figura 27: Diagrama de actividad del proceso de interactuacion del
teléfono movil con la guitarra - 1

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

/ Proceso de Interactuacion del Teléfono Mdvil con la Guitarra - 2

<<Guitarra>>
&% !a:r::iei:;eo] B3 | En este diagrama de aFtividades
| se muestra la secuencia de
i - - i | sucesos para que haya una
Ubicar la guitarra apoyada en cualquier <<Usuario>>> <<Teléfono Movil >> i | interactuacin el teléfono
objeto estable, en una posicién que se Sostener el Teléfono |~ . | [Contiene la Aplicacién con i | mévil con la uitarra para
muestre la parte frontal Mavil ‘Ml i proyectar imagenes 2D
A e ' en la guitarra
. <<Usuario>> <<Usuario>> i
<<Guitarra>> Ejecutar la Aplicacion Enfocar a toda la guitarra
Conrtiene el marcador] Movil con el Teléfono Mévil % /

Figura 28: Diagrama de actividad del proceso de interactuacion del
teléfono movil con la guitarra - 2

Fuente: elaboracion propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570,
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<<Usuario>>
Solicitar Informacion de
la quia de estudio

Proceso al Solicitar la Guia de Estudio

<<Motor de la aplicacion>>

[Gestiona Informacion]

- -

<<Procesador>>

rocesa Informacion

<<Interfaz de Usuario>>

Muestra la quia de estudio

L

<<Aplicacion>> <<Aplicacion>>
Solicita Informacidn requerida Devuelve la Informacion requerida

<<Interfaz de Usuario>>

[Actualiza la quia de estudio con &-------

la informacion solicitada ]

En este diagrama de actividades,
el usuario solicita informacidn de
la quia estudio, a través la
aplicacion mévil

Figura 29: Diagrama de actividad del proceso al solicitar la guia de

estudio.

Fuente:

elaboracion propia,
5.0.2.1570. |

usando el

Proceso al Reproducir el Audio Tutor de la Aplicacion

En este diagrama de actividades,
se muestra la secuenda de

<<Motor de la aplicacion >> |_-__

Gestiona la informacidn
:
H

<<Procesador>>

Procesa informacidn

<<Usuario>>
Precionar el botdn de audio
f

<<Interfaz de Usuario >>

Muestra la interfaz de la quia
de estudio

<<Aplicacién >>
Ejecuta codigo

<<Aplicacion >>
Reproduce Audio

L's

acciones para reprodudir,
pausar y adelantar
o retroceder el audio

<<Aplicacion >>
Pausar el audio

e volvid a presionar
botén de audio?

© G

<<Aplicacion >>
Ejecuta codigo

Adelantar o retroceder
audio, usando el slider

<<Aplicacién >>
Ejecuta codigo

[No]

[si]
[No]
ER—

<<Interfaz de Usuario >>

Actualiza la quia de estudio

@

software StarUML

Figura 30: Diagrama de actividad del proceso al reproducir el audio
tutor de la aplicacion

Fuente:
5.0.2.1570.

elaboracion propia,

usando el

software StarUML
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Proceso al Seleccionar las Lecciones del Men( Principal

<<Usuario>>
Presionar botén del mend

En este diagrama de actividades, se muestra la se secuendia
de acciones para mostrar los contenidos de las lecciones
de la guia de aprendizaje de la aplicacion

<<Interfaz de Usuario >>
Muestra la interfaz de la
quia de estudio]

W
<<Menu Princilapal >>
luestra el contiene las lecciones de la quia de estudio

la tablatura = B PR BISSRES B
Seleccionar botdn —
del rasqueo <<Aplicacién >>
Muestra el contenido del
[No] rasqueo E & s ) et (7 i,

Seleccionar botén
de las melodias,

[Nojj

<<Aplicacion >>
Muestra el contenido de

<<Contenido de Introduccién>>
cto a

Contiene los temas re.

la introduccidn

de introduccién Smrplirle it EUNE N B =
Seleccionar botén <<Aplicacion >>
de acordes Muestra el contenido o) [l DO

de los acordes

<<Contenido de Acordes>>
Contiene los temas re:

los acordes

cto a

Seleccionar botén

<<Aplicacion >>
Muestra el contenido de

de la tablatura

<<Contenido de Tablatura>>
Contiene los temas re cto a

la tablatural

<<Contenido del Rasqueo>>
Contiene los temas respecto al
rasqueo

<<Aplicacion >>
Muestra el contenido de
las melodias

<<Contenido de las Melodias >>
cto a

Contiene los temas re.

las melodias

<<Interfaz de Usuario >>
Se Actualiza la interfaz de la quia de estudio

— 9

Figura 31: Diagrama de actividad del Proceso al seleccionar las

lecciones del menu principal.

Fuente: elaboracién propia, usando el

5.0.2.1570.

Proceso al Seleccionar el Menu de Opciones

<<Usuario>>
Presionar botdn de Opciones

de la aplicacién

En este diagrama de actividades, se muestra la se secuendia
de acciones para mostrar los contenidos del panel de opciones

<<Interfaz de Usuario >>
Muestra la interfaz de la
quia de estudio!

W
<<Panel de Opciones>>
Muestra el contiene de la Opciones

-

Seleccionar botén
de la creditos

Seleccionar botén

del salir

[No]

<<Aplicacién >>

Selecconar botén :
Muestra el contenido de

de ajustes

<<Contenido de los Ajustes>>

Contiene las opdones gue tiene

la aplicacion

los ajustes

Seleccionar botén
de ayuda

<<Aplicacion>>
Muestra el contenido
de la Ayuda

[No]

<<Contenido de la Ayuda>>

Contiene la quia de ayuda!

<<Aplicacién>>
Muestra el contenido de
los creditos

<<Contenido de los Creditos>>

Contiene informacion acerca de

los creditos;

< <Aplicacion>>
Muestra Panel para confirmar
para salir de la aplicacion

< <Panel de Confirmacién para salir>>
Contiene un mensaije de Confirmacién
para salir y dos botones!

<<Interfaz de Usuario >>
Se Actualiza la interfaz de la quia de estudio

ﬂ

Figura 32: Diagrama de actividad del proceso al seleccionar

menu de opciones

Fuente: elaboracién propia, usando el

5.0.2.1570.

software StarUML

el

software StarUML
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4.2.2.2. Modelo de lteracion

En esta fase de desarrollo, plasmaremos las relaciones que tienen
las herramientas del teléfono movil como, por ejemplo la camara, el
flash, Wifi, a esto debemos incluir las posibles interfaces que

existiran en la aplicacién de forma general.

Para plasmar lo indicado anteriormente se realizara en diagramas

de casos de uso y se usara el software StarUML 5.0.2.1570.

Contiene
—\_ Marcadores
Guitarra
5 Ubicar Sostener la
i Guitarra Guitarra
Elegir Leccion “<<extend>> '\
deAcordes /- -l Posicionarse frente
/ Ao v al telefono Movil
<<extend> : ”
Elegir Leccion ™ __ .- 3 (l),lt;;:;
de Tablatura
Enfocara la
Usuario \ 7 ‘ Guitarra
ElegirLeccion Y P 8
deRasqueo /ccextend>> ¢
Ubicar
g Telefono Movil

Diagrama de Casos de Uso - Funcionamiento de la Aplicacin Mavil con Realidad Aumentada

Sostener el
Teléfono Mévil

Imaginas 2D en el
marcador

Teléfono Movil

Figura 33: Diagrama de caso de uso del funcionamiento de la
aplicacion movil con realidad aumentada

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Leccion de Introduccion

System

Interfaz
Estructura de la
Guitarra

<<extend>>_
e
Seleccionar Interfaz Posiciones
< =f
e | Interfaz f, _e_x_t?r_w(_j_ para ‘_I'ocar la
Leccion de Guitarra
Introduccion

Usuario

Z<extend>>
Interfaz Como
Afinar la Guitarra

Figura 34: Diagrama de caso de uso interfaz leccién de
introduccion

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.
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Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Leccion de Acordes

=
<f?’f§%“.‘*. e Interfaz Las
¥ Notas Musicales
s <<?’,"Ee_’1d.?_ 3 Interfaz Los
A Acordes

Interfaz El
A Diapasdn
<<extend>>

X N—— Interfaz Biblioteca de
<<extend>> Acordes

Figura 35: Diagrama de Caso de Uso Interfaz Leccidén de Acordes
Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

System

Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Leccion de Tablatura

System
<<extend>>

Interfaz
Simbologia en las
Tablaturas

o Interfaz Técnica
<extend>> de la Pda
I\“\
<<extend=3 Interfaz Practicando
la Tablatura

Figura 36: Diagrama de caso de uso interfaz leccion de la tablatura

1% <<extend>>

Seleccionar

Interfaz
Leccion de la
Tablatura

T —

Usuario

Fuente: Elaboraciéon propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Leccion del Rasqueo

System

Interfaz
Introduccion al
Rasqueo

¥ <<extend>> Interfaz Cambio
wles AT de Acordes
Interfaz
Leccion del
~;~<E){téﬁa'> 5 Interfaz Patrones
‘}\ de Rasqueo
<<extend>3 Interfaz Tu Primera
Cancién

Figura 37: Diagrama de caso de uso interfaz leccion del rasqueo.

Usuario

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.
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Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Leccion de Melodias

System

Interfaz
Cumplearios feliz
- Acordes

<extend>>

P

Seleccionar <<extend>>

Interfaz SR EEEEEEE
Leccion de
Melodias

Interfaz Navidad
- Punteoy

Usuario Acordes

Interfaz Himno de
la Alegria

........

<<extend>>

Figura 38: Diagrama de caso de uso interfaz leccion de melodias
Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

Diagrama de Casos de Uso - Interfaz Opciones

System
<<gxtend>>
Interfaz Ajustes
20 <<extend>>
L SRR Interfaz Ayuda

Seleccionar
Interfaz de
Opciones

Interfaz Creditos

-----
<

| \
<)
<<extend>>

Figura 39: Diagrama de caso de uso interfaz opciones

Usuario [

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML
5.0.2.1570.

4.2.2.3. Actividades del Proyecto

Esta etapa es la principal del modelo de planificacion del proyecto,
ya que se plasmaran las actividades y los resultados (estos deben
ser reales y tener coherencia cronoldgica), teniendo en cuenta si

estas son imprecisas.

Para esto se usaran cuadros de procesos, en donde se plasmara
las actividades de la metodologia y se indicara la culminacién de

cada una de ellas al transcurso del tiempo.
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Tabla 8. Cuadro de procesos del disefio conceptual

CUADRO DE PROCESOS

03/04/2017 al
16/04/2017

Sin

Observaciones
DISENO Falta
NAVEGACIONAL
DISENO
INTERFAZ Falta
ABSTRACTA
CODIFICACION Falta
PRUEBA Falta

Elaboracién propia, usando Excel 2016.

Tabla 9. Cuadro de procesos del disefio navegacional

CUADRO DE PROCESOS
17/04/2017 al
30/04/2017
DISENO Sin
CONCEPTUAL Observaciones

Sin
Observaciones
DISENO
INTERFAZ Falta
ABSTRACTA
CODIFICACION Falta
PRUEBA Falta

Fuente: Elaboracién propia, usando Excel 2016.

Tabla 10. Cuadro de procesos del disefio de la interfaz abstracta

CUADRO DE PROCESOS
01/05/2017 al
21/05/2017
DISENO Sin
CONCEPTUAL Observaciones
DISENO Sin
NAVEGACIONAL | Observaciones

Mejorar Disefio

CODIFICACION Falta

PRUEBA Falta
Fuente: Elaboracién propia, usando Excel 2016.
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Tabla 11. Cuadro de procesos de la codificacion

CUADRO DE PROCESOS
22/05/2017 al
20/08/2017

DISENO Sin
CONCEPTUAL Observaciones
DISENO Sin
NAVEGACIONAL | Observaciones
DISENO .

Sin
INTERFAZ Observaciones
ABSTRACTA

Se necesita Exitosa Exitosa
prueba

PRUEBA Falta

Fuente: Elaboracién propia, usando Excel 2016.

Tabla 12. Cuadro de procesos de las pruebas

CUADRO DE PROCESOS
21/08/2017 al
31/08/2017
DISENO Sin
CONCEPTUAL Observaciones
DISENO Sin
NAVEGACIONAL | Observaciones
DISENO .
Sin

INTERFAZ Observaciones
ABSTRACTA
CODIFICACION | S€ necesita Exitosa Exitosa

prueba

Realizar mas .
Exitosa .
pruebas Exitosa

Fuente: Elaboracién propia, usando Excel 2016.

4.2.3. Fase de Disefio

En esta tercera fase de la metodologia, se iniciara con el disefio de
la aplicacion, teniendo en cuenta las diferentes herramientas que
ofrecen los sistemas operativos moviles para la estructura y colores
para la aplicacion, cabe mencionar que hay sistemas operativos

moviles que restringen la estructura de interfaz e iconos.
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4.2.3.1. Disefio Conceptual

En esta etapa se construird el bosquejo conceptual de la aplicacién
movil, constituido por objetos del dominio los cuales son las clases,

las relaciones, los subsistemas y sus entre ellos.

Para lo cual se usara diagramas de clases, donde se plasmara las

clases u objetos de la aplicacién.

Antes de plasmar el diagrama de clases, conoceremos los

conceptos esenciales del software con el que se trabajara.

Conceptos Esenciales de Unity — Game Engine:

Proyecto Escenas

Escena Game Objects
Game Object Componentes
Componentes Variables

Proyecto: Corresponde lo que seria nuestra aplicacion global. Un

proyecto esta compuesto por una o varias escenas.

Escenas: Una escena puede ser el menu principal, cada nivel de

un juego. Cada escena esta compuesta de varios Game Objects.

Game Objects: Un Game Object puede ser un botén, un texto, un
personaje de un juego es decir, todo lo que se ve dentro de la
escena. Cada game objects estd compuesto de uno o mas
componentes (los componentes definirdn su comportamiento), todo
los game object tiene un componente comun que es el componente
transform que define su posicién, tamafio y rotacion dentro del
mundo 2D o 3D.

Componentes: Cada componente tiene una serie de variables que

lo definen.

Variable: Una variable almacena un valor, y es usada en una clase

en particular.
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BibliotecaAcordesAR(Escena) AcordesAR(Escena) PracticasTablaturaAR(Escena) Simbok Escena)
LuzDireccional: Directional Light 1 | HuzDrecdonal: Directional Light 1 m:mondbncw@t 1 m«do:ml:?_ifecﬁmdljghl +LuzDrecdonal: Directional Light
+5istemaDeEventos: Eventsystem| [ +SistemaDeEventos: EventSystem +SistemaDeEventos: EventSystem rtos: EventSystem +SistemaDeEventos: EventSystem
+CanvasContent: Canvas +CanvasContent: Canvas +CanvasContent: Canvas +CanvasContent: Canvas +CanvasContent: Canvas
EstructuraAR(Escena) 1 [ 1] 1 1| |1 1 L A7 HEE | oo )
-twlD'e(aonal:Drma!ughl T o o
+CanvasCon Canvas = L EventSystem
s & 1 | 4CanvasContent: Canvas
| ne 1
+canvas <
MenuPrincipal(Escena .= | #Canvas Scaler 1
) 23 +Graphic Raycaster ol Iyl 1 1 i —
+4CanvasContentOfLessonsA: Canvas 0.* M ARCamera gr
+4CanvasHeader: Canvas P 1 | +LuzDireccional: Dir ioht
+CanvasSideMenu: Canvas liene 1 _‘) :Audo Listener M!sldr
SaOpaR it Car o2 7| +Digital Eyewear Behaviour +CanvasContent: Canvas
Vi <l
+Canvastieadboard: Canvas i 0..% ole +Defaul Initi Error Handler
+CanvasContentOf LessonsB: Canvas . +Database Load Behaviour 1 1
3 s .. +Video Background Manager e 2 AR(
mucm*n?;cmvas +Smart Terrain Tracker Behaviour 1
“a_m" +Device Tracker Behaviour 1 | HuzDrecdonal: Directional Light
+uzDireccional: Directional Light ~ 1 1 1 ey n +Web Cam Sehaviour 1 Eventos: EventSystem
: C dorDelApp +Keep Alive Behaviour 4CanvasContent: Canvas
1 1 o e 1 +5ren Onentation
1 £Coon:
tiene +Song: boolean 1 +Awdue8 1 1
1 RecTransform +Color: string T Navid
+controladorDelApp: ControladorDelApp oy0 e erT
MainCamera +Posx SrutaArchivo 1: string ot +OranWindowConten 1 | +LuzDreccional: Directional Light
Y e +PosY +rutaArchivo2: string +SetEmorCode() 1 m:v::sm
+PosZ +CanvasContent: IV
:gl:gt:;; it 1 1 ﬁwt&o +OnVuforialnitialzationError ()
2 +Height +Upda ¥ atasetSearchDirs
+Audio Listener tiehe | +Pivotx ImageTarget 1 +Awake( s 0|1 1 = o >
+5crem Orientation = +GuardarColor() 1
Tranifrm +Pivoty 1 | #Mesh Renderer 1] ildatel) 1| #LuzDirecdonal: Drectional Light
+Materials 2 =
4Star +RotationY +Image Target Behaviour +CargarColor) 1 7 -
4Upd:920 +RotationZ +Turn Of Behaviour +CargarSong() +CanvasContent: Canvas
I +5caieX +Mesh Fiter 1 1 T 1
+5calkeY +Defaud Trackable Event Handler [ -1
B wake() 2
s +Awake 1
tiene 5tart) s
+OnTrackableStateChanged() 1
1 +OnTradkdngFound() 1
P ) Y Transform 4OnTraddnglost() i 11 = )
4Cips: AudioCip +PosicionX 1 =
+Player: AudioSource +Posidon’ | : 1 | HuzDirecgonal: ocec‘::am
ikl tene | 4R L.z Il L Primer: ) +CanvasContent: Canvas
1 aCancionAR(Escena
5 iy |§ 1 AfinaclonAR(Escena) - e
w&:&hwﬂ S 1 1|{Rotadonz |Bene +uzDireccional: Drectional Light § [Nyt D e cHiona Loia
+Song o +5caleX ; +SistemaDeEventos: EventSystem
+CheckhulSong() :swev Sene i CarwasContert: Carvas 1| +CanvasContent: Canvas
SeZ 1

Figura 40: Diagrama de clases

Fuente: elaboracién propia, usando el software StarUML 5.0.2.1570.
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4.2.3.2. Disefio Navegacional

En esta etapa se definira los esquemas y estructuras de la
aplicacion, teniendo en cuenta las limitaciones de la aplicacién y de
las herramientas del Sistema Operativo.

Por su parte, se usara el diagrama de flujo para representar lo

indicado anteriormente.
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Practicando a = ques, = Ia alegria)
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Introduccion
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Ejecutar Pulsar Boton
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Pulsar Boto
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Diapason Pua Rasqueo

Alegria

Pulsar Boton Put Boté . Pulsar Boton
Biblioteca de i upsar t’o o= Primera
Acordes rasaca Cancion

e

3 no

Figura 41: Diagrama de flujo

Fuente: Elaboracién propia, usando el software Microsoft Visio Professional 2016

ulsar Boto ulsar Boto:
Ajustes Creditos

- Mostrar - Ejecutar Boton - Ejecutar Boton

Sonido, Color) Contenido(Guia de Contenido(informac

- Ejecutar Boton
- Mostrar

Contenido(
Mensaje de
confirmar para salir
de Ia App)

< Quieres Salir de
Ia Aplicacion?
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4.2.3.3. Disefo Interfaz Abstracta

En esta etapa se unird las 2 anteriores etapas (Fase de
Requerimientos, Fase de Planificacién) para crear una interfaz
abstracta, teniendo en cuenta los elementos como son: Audio,
Video, Imagenes, Etc. Por su parte, en esta etapa se realizaron
bocetos para amoldar el disefio de la aplicacién, para llegar asi al

resultado final que se espera.

A continuacién, se muestra las interfaces finales de la aplicacion.

Figura 42: Interfaz abstracta del menu principal y opciones

Fuente: elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7
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Figura 43: Interfaz abstracta de la leccion introduccion
Fuente: elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7

Notas Musicales.

00, RE. MI, FA, SOL. LA, S

Figura 44: Interfaz abstracta de la leccion de acordes

Fuente: elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7
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Figura 45: Interfaz abstracta de la leccién tablatura

Fuente: Elaboracioén propia, usando el software CorelDraw X7

Figura 46: Interfaz abstracta de la leccion rasqueo
Fuente: Elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7
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£ et cancidn puedes tocsr los acoles
¥ 1a maiochs # (8 ves coms ok odics ea la
toblaturo 6 ramven solo g acerdes
g ia detra oo s cancion.

HIMNO DE LA ALEGRIA
Est dia es clasica compuesta por
erddo

Figura 47: Interfaz abstracta de la leccién melodias

Fuente: elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7

Pasos de Disefio

Para esta fase de disefio serd uno de los puntos mas importantes
para el desarrollo de la aplicacion movil, para ello debe de tener
calidad de colores y graficos llamativos. A continuacion, se vera los

pasos a seguir.
Caracteristicas Fisicas

Este punto es importante ya que se mencionara algunas

caracteristicas fisicas que debe soportara nuestro teléfono movil.

Lo primero sera conocer si soporta las distintas resoluciones que
tienen los terminales, para ello la aplicacién movil desarrollada esta
disefiando para soportar las distintas resoluciones de los terminales

de teléfonos moviles y tablets.
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HVGA Portail(320x480) HVGA Landscape(480x320) WVGA Portail(480x800) WVGA Landscape(800x480)

Introduccion a la guitarra

WXGA Landscape(1280X800)

Introducci6n a a guitarra

Figura 48: Ejecucion en los diferentes terminales moviles

Fuente: elaboracion propia, usando el software CorelDraw X7

Lo segundo seréa tener en consideracion la variedad de gamas a
nivel de procesador y memorias que soportara nuestro movil, para
ello se determinara cuales seran los requerimientos minimos que
debe cumplir el teléfono mévil. Como se menciond anteriormente la
aplicacion movil es disefiada para correr en el sistema operativo
Android.

Requemamientos Minimos al desarrollar aplicaciones en

Unity:

e Android: OS 4.1 o posterior; ARMv7 (Cortex) CPU con soporte
para NEON o CPU Atom; OpenGL ES 2.0 o posterior.

Regquemamientos Minimos al usar la plataforma Vuforia:
Dispositivos Moviles:
e Android: OS 4.1 o posteriores.

Soporte de Integracion de SDK de Realidad Virtual:
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e Cardboard Android SDK: Segun lo dispuesto por Unity 2017.2
Soporte de la API de graficos:

e OpenGL ES 2.0

e OpenGL ES 3.x

Manejo de Médulos

En cuanto al manejo de médulos, se tuvo en consideracion que la
aplicacién este poco saturada de informacion para su buen
desempefio, para ello se cred interfaces ligeras e intuitivas para el

usuario.

La aplicacién GuitarAR, esta dividido en 5 lecciones o médulos
generales de Aprendizaje las cuales se observa en la siguiente

imagen:

Introduccion

Acordes
=% Tablatura
i

%) Rasqueo

Melodias

2

Figura 49: Interfaz del menu principal de la aplicacién GuitarAR

Fuente: Elaboracién propia, usando el App Captura de Pantalla

Por otra parte, la leccién Introduccién a la guitarra, esta dividido 3

sub médulos las cuales se ve en la siguiente imagen:
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= Guitar AR

Introduccién a la guitarra

Figura 50: Interfaz del contenido de la leccion introduccion
Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla

Seguidamente la leccién de acordes, también esta dividido en 4 sub

modulos como se observa en la siguiente imagen.

= Guitar AR

Los Acordes

Figura 51: Interfaz del contenido de la leccion acordes
Fuente: elaboracion propia, usando el App captura de pantalla
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La leccion tablatura también contiene 4 sub modulos de aprendizaje

como se muestra en la siguiente imagen:

= Guitar AR

La Tablatura

Figura 52: Interfaz del contenido de la leccién tablatura
Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla

También se tiene la leccion rasqueo que también contiene 4 sub

modulos, asi como se observa en la siguiente imagen:

= Guitar AR

Figura 53: Interfaz del contenido de la leccion rasqueo
Fuente: elaboracion propia, usando el App captura de pantalla
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Por ultimo, se tiene la leccién melodia, en esta parte se introdujo 3

melodias para poner en practica las lecciones anteriores:

= Guitar AR :

Canciones - Melodias

CI’MPLFARO} FELIZ
La candibn ump7e ”a’f ozeqerlecxa

para zara I 2
Monzs que y es, en estaparte. .-
“'solo. ti*s que rnéquur y cambiar de %
s 9 ik

|

HIMNO DE LA ALEGRIA
Esta melodia es clasica compuesta por
Beethoven, toca esta melodia slgugmia
tablatura para mejorar m&habﬂiﬂades\
con la guitarra. ——— '\\Tj

Figura 54: Interfaz del contenido de la leccién melodias
Fuente: Elaboracién propia, usando el App captura de pantalla.

En el apartado de opciones de la aplicacion se dividié en 4 modulos,
a continuacion, se muestra las interfaces de los sub médulos de las

opciones de la aplicacion:

Introducciéna o 4,

Creditos

: § ° Salir

Figura 55: Interfaz del menua de opciones
Fuente: elaboracion propia, usando el App captura de pantalla

109



<€) Sonido .

QE/ Color

Figura 56: Interfaz de la opcién de ajustes
Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla

Pasos para el funci i dela

L

Primer paso: Imprima los 2 marcadores y
recortalos como se muestran a continuacion.

Marcador 1

Marcador 2

=]
t.

Segundo paso: Colocar los Marcadores
en la guitarra de la siguiente manera.

Figura 57: Interfaz de la opcién de ayuda

Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla
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DESARROLLADO Y DISENADO POR
BENJAMIN C. CARDENAS TAYPE

DESARROLLADO CON
UNITY 5.5.0 - GAME ENGINE Y VUFORIA - SDK - ANDROID 6.1.17

VERSION 1.0

Figura 58: Interfaz de la opcion de créditos
Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla

¢Quieres Salir de la Aplicacion?

Figura 59: Interfaz de la opcién para salir

Fuente: elaboracién propia, usando el App captura de pantalla
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Iconos y Formularios

En esta parte se realiz6 a crear los iconos de la aplicacion
comenzando con la pantalla principal, teniendo en cuenta el tamafio
y la ubicacién para no entorpecer el funcionamiento de la

aplicacion. A continuacion, se muestra los iconos de la aplicacién y

otras funcionalidades de la aplicacion.

—>» Desplegar

Girar sentido Horario«— ‘ y
— Volver al Menu

Girar sentido Antihorario<—“ ,

Metronomo con 4 Pulsaciones

Figura 60: Iconos de la aplicacién “GuitarAR”

Fuente: elaboracién propia, usando el software CorelDraw X7

Colores y Disefio

Este es el modulo mas artistico de todos, para el disefio y colores
de la interfaz de la aplicacion para lo cual se utilizé Material Design
(normativa de disefio orientado en la visualizacion del sistema

operativo Android y para cualquier otra plataforma).

Cabe mencionar que la aplicacion tiene una flexibilidad en
personalizacién, ya que cuenta con 4 diferentes colores para

cambiar totalmente la aplicacion.
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= Guitar AR

Introduccion a la guitarra

ESTRUCTURA DE LA GUITARRA
L2 estrustura de la guitarra son los
elementos que Ja camponen, en esta prmera
parte canoceremos Jas funciones de cada
elemento de lz guitarra.

POSICIONES PARA TOCAR

Antes de tomar la guitarra, itamos.
saber cual es la posision comecta de
setarnos pars poder sosteneria y facarla,

= Guitar AR

Intraduccion a la guitarra Introduccién a la guitarra

Cancelar

= Guitar AR

Introduccion a la guitara

Figura 61: Cambio de color de la aplicacion “GuitarAR”

Fuente: elaboracion propia, usando el software CorelDraw X7

Recursos Limitados

Por ultimo, se considera este punto para saber si nuestro dispositivo

movil es capaz de soportar nuestra aplicacion.

Cabe mencionar en cuanto al disefio, que para usar Material Design
en las aplicaciones de Android, usa los nuevos componentes y
funcionalidades disponibles en Android 5.0 (nivel de APl 21) y
versiones posteriores.
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4.2.4. Fase de Codificaciéon

La fase de codificacion es la mas extensa del proyecto, antes de
empezar a programar se debe de tener en cuenta el tipo de
aplicacion que queremos desarrollar, si sera una aplicacion nativa
(se ejecutan en un dispositivo y sistema operativo especifico),
una aplicacién web (se ejecutan en multiples dispositivos, en el
navegador del teléfono) o una aplicacién hibrida (permite el uso
de tecnologias multiplataforma), ya que de ello dependera la

sintaxis del cadigo.

Teniendo en cuenta todo eso, se opt6 por una aplicacion hibrida por
las ventajas que tiene y ademas se adapta a las necesidades de la
aplicacion que se desarrollo.

Por otro lado, se utiliz6 el software Unity 5.5.0, Unity es un motor
de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies, Unity
soporta 3 leguajes de programacién las cuales son: Unity script
derivado de JavaScript, C# y Boo derivado a Python, para el
entorno de desarrollo de programacion usa el IDE MonoDevelop
por defecto. Para la programacion de la aplicacion del proyecto se
opto por el lenguaje C# debido a la familiaridad con el desarrollador.

Sin dejar de mencionar que también se utiliz6 Vuforia - SDK -
Android 6.1.17, Vuforia es un SDK (Software Development Kit) que

permite construir aplicaciones basadas en la Realidad Aumentada.

En esta parte se mostrard mediante imagenes todos los elementos
gue se usaron para el desarrollo de la aplicaciéon todo de forma
general, ya que en esta metodologia no especifica mucha

documentacion respecto a esta fase.
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Instalguures y neECuUIsus - HPP QuiLarAn

= android-sdk-windows

(-g GuitarAR1

| &g jdk-8u101-windows-x64

&) UnitySetup32-5.5.0f3

€€ UnitySetup-Android-Support-for-Editor-5.5.0f3
& vuforia-unity-6-1-17

Figura 62: Instaladores y recursos para el desarrollo de la
aplicacion movil

Fuente: elaboracion propia, usando recortes de windows10

€ Unity 55,012 - MenuPrincipal.unity - GuitarAR1 - Android <DX11 on DX3 GPU> - X
File Edit Assets GemeObject Component Vuforia Window Help

Figura 63: Interfaz del software Unity 3D 5.5.0.

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10
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License Manager

Create a license key for your application.

Get Development Key Buy Deployment Key
Name Type Status v Date Modified
Ejemplol Develop Active Dec 17, 2016 12:40
| cutarars Develop Active Dec 28, 2016 10:44 |
pruebaRA2 Develop Active Dec 17, 2016 10:48
Sondor Develop Active Sep 07.2017 13:39

Figura 64: Creaciéon de clave de licencia en la pagina oficial de

Vuforia

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

Figura 65: Vuforia-SDK-Android en el proyecto de Unity

Fuente: elaboracion propia, usando recortes de windows10
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() Assembly-CSharp - Scripts\Scripts Aplication'\ScriptPrueba.cs - MonoDevelop-Unity - O X
File Edit View Search Project Build Run Version Control Toels Window Help
| P ) |Debug j Unity Editor j | ® MonoDeve.., | | Q, Press 'Control+,' to search ‘
Solution S A4k seriptPrueba.cs M=
r—— —
¥ |5 GuitarAR1 @ ScriptPrueba » [ Start () =
¥ || Assembly-CSharp 1 using System.Collections; E
b | ) References 2 using System.Collections.Generic;
» Examples using UnityEngine; =]
3 Font: 3
g Fonts public class ScriptPruesba : MoncBehaviour { _E
b | | Plugins [}
¥ | Jy Scripts 2
b | StreamingAssets i
3 UlTween ‘é—‘
» | | Vuforia E
|=| license_3rdpartynotice.bd %
3
|++] linkxml e
|=| readme_SDK.bt E_f
5
P || Assembly-CSharp-Editor L
==
S
=
3
]
> v
|&|Errors || Tasks

Figura 66: Interfaz de MonoDevelop y creacién de un script C#

nuevo

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

Figura 67: Scripts creados para el funcionamiento de la aplicacion

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10
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4.2.5. Fase de Pruebas

Esta es la fase final y la mas importante, la metodologia MADAMDM
nos permite saltar de cualquier de las otras fases que estemos
realizando a esta fase de pruebas para poder evaluar y visualizar
un resultado rapido de nuestra aplicacion.

4.25.1. Etapade Ejecucién

Esta etapa va ligada con la fase de codificacion y disefio, ya que en
el transcurso del desarrollo se ejecuta cada vez que se implementa
un modulo nuevo, todo esto con el fin de validar los resultados
obtenidos, y para que estos estén de forma coherente entre las

interfaces o0 mdédulos y asi tener un resultado 6ptimo.

Lo primero que se validé fue la interfaz de usuario de la aplicacion
ya que fue lo primero que se desarrolld, este a su vez se fue
corrigiendo los errores que se encontraba al transcurso de
implementar nuevos médulos en la parte de disefio, seguidamente
se paso a validad el funcionamiento de la parte mas importante que
son los madulos de las lecciones de aprendizaje para el uso de la
guitarra acustica, esa fue la parte mas tediosa del desarrollo de la
aplicacion, ya que no hay muchos antecedentes al combinar la
tecnologia de la realidad aumentada enfocada a la guitarra

acustica.

4.25.2. Etapade Resultados

Esta es la etapa final en el desarrollo de la aplicacién, donde se
ingresaran valores en la aplicacion con el fin de validar las variables

ingresadas para obtener un resultado esperado.

En resumen, esta etapa sera un control de calidad de la aplicacion,
para asi garantizar que serd un producto de calidad y pueda cubrir

las expectativas de los usuarios finales.

A continuacion, se muestra la tabla de desempefio de la aplicacion

desarrollada:
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Tabla 13. Tabla de desempefio

Muy
Bueno

Deficiente | Mejorable | Bueno Excelente

Contraste de
X
Colores

Accesibilidad

para el X
Usuario

Consumo de X
recursos

Sistema de
Notificaciones

Flexibilidad en
Personalizaci6 X

n

Fuente: elaboracion propia, usando Excel 2016.

5. EVALUACION DE LA SOLUCION

5.1. Encuesta en la Web

Para este punto se realiz6 una encuesta de la aplicacion moévil con RA
denominada “Guitar AR”, usando la plataforma de encuestas de Google
Drive con la finalidad de saber el grado de satisfaccion de los usuarios
interesados de dicha aplicacion movil, la encuesta se publicé en la red
social Facebook, esta consistio en compartir 2 link, el primer link fue un
video colgado en YouTube sobre la demostracion de la aplicacion con la
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opcion de descarga del apk y marcadores en la descripcion del video, el

segundo link fue la pagina de encuesta de google con 10 preguntas.

A continuacion, se mostrard los resultados en gréficos de barra con los

porcentajes respectivos segln la encuesta:

El disefio de la aplicacion es:

40 respuest
Excelente 17 (42,5 %)
Muy bien 15 (37,5 %)
Bien 6 (15 %)
Fegular
Mal
Mo opinar

0 5 10 15 20

Figura 68: Grafico de barras del disefio de la aplicacion

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.

La comodidad al usarlo es:

Excelente
Muy bien 17 (43,6 %)

Bien
Regular

Mal

Mo opinar

20

Figura 69: Gréfico de barras sobre la comodidad al usar la aplicacion
Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.
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La obtencion para descargarla es:

Excelente
Muy bien
Bien
Regular
Mal

Mo opinar

0.0 25 5.0 75 10,0 125 15,0
Figura 70: Grafico de barras sobre la obtencion de descarga de la
aplicacion
Fuente: encuesta en la web de la aplicaciéon “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.

El manual de ayuda es:

40 respuestas

Excelente 1 (275%)
Muy bien 18 (45 %)
Bien
Regular

Mal

No opinar

0 5 10 15 20
Figura 71: Gréfico de barras de manual de ayuda de la aplicacion

Fuente: Encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.

La disponibilidad (cada vez que la necesitas) de la aplicacion es:

Excelente

Muy bien 16 (40 %)

Bien 15 (37,5 %)
Regular
Mal

Mo opinar

0 5 10 15 20
Figura 72: Grafico de barras de la disponibilidad de la aplicacion

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.
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La rapidez de respuesta de la informacion solicitada es:

40 respuestas

Excelente
Muy bien 16 (40 %)
Bien

Regular

Mal

Mo opinar

0 5 10 15 20

Figura 73: Gréfico de barras de la rapidez de respuesta de la informacion
solicitada de la aplicacién

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.

El audio que proporciona en cada leccion de aprendizaje es:

Excelente
Muy bien
Bien
Regular
Mal

Mo opinar

0 5 10 15 20

Figura 74: Grafico de barras del audio que proporcionado en cada
leccion de aprendizaje de la aplicacion

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.

Los iconos utilizados en cada leccion de aprendizaje son:

Excelente 10(25,6 %)
Muy bien 11 (28.2 %)
Bien 11(28.2 %)
Regular
Mal
Mo opinar
0 2 4 6 8 10 12

Figura 75: Grafico de barras de los iconos utilizados en cada leccién de
aprendizaje de la aplicacion

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “Guitar AR”, usando
encuestas de google drive.
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El método de ensefanza es:

41 respuestas

Excelente 15 (36,6 %

Muy bien 15(36,6 %
Bien
Regular

Mal

Mo opinar

0.0 25 50 75 10,0 125 15,0

Figura 76: Gréfico de barras del método de ensefianza de la aplicacién
Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “GuitarAR”, usando
encuestas de google drive

El grado de satisfaccion de la formacion recibida es:

Excelente 15 (36,6 %

Muy bien 13(31,7 %)
Bien
Regular
Mal

Mo opinar

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5 15,0

Figura 77: Grafico de barras del grado de satisfaccion de la formacion
recibida de la aplicacion.

Fuente: encuesta en la web de la aplicacion “GuitarAR”, usando
encuestas de google drive.
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b)

c)

d)

CONCLUSIONES

Una vez concluida todo el proceso del desarrollo del software, se concluye
gue el presente proyecto de investigacion cumple con el objetivo general y
con los objetivos especificos.

Gracias al uso de las distintas areas del conocimiento de la guia del PMBOK
adapta al proyecto de software en lo referente al ciclo de vida del software, se
concluye que ayudo en gran manera a encaminar la necesidad de incrementar
la eficiencia, mejorar la expectativa del rendimiento y calidad de la aplicacion
movil con realidad aumentada.

Al usar la metodologia MADAMDM (Metodologia Agil para el Disefio de
Aplicaciones Multimedia de Dispositivos Moviles), gracias a que extrajo las
caracteristicas mas relevantes de 4 diferentes metodologias, fue crucial
para concretar los objetivos, facilitar el trabajo de desarrollo y disefio de la
aplicacion mavil con realidad aumentada.

El potente motor de videojuegos multiplataforma “Unity 3D”, facilité el trabajo
del disefiador y programador en la construccion de la aplicaciéon mévil “Guitar
AR”, ya que sus caracteristicas la hacen una herramienta de facil uso y
ademas cuenta con un manual gratuito de consulta, por otra parte al importar
Vuforia-SDK-Android al proyecto de Unity 3D, permitié crear la aplicacion
movil basada en la realidad aumentada, este SDK fue fundamental para

alcanzar los objetivos del presente proyecto, gracias a su facil manipulacién.
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RECOMENDACIONES

Para los interesados que quieran mejorar la aplicacion movil con realidad
aumentada “Guitar AR”, hay que tener en cuenta las versiones compatibles de
Unity 3D y Vuforia-SDK-Android, ya que antes de iniciar con el presente proyecto
se realizé pruebas de compatibilidad y se concluy6é que las versiones de Unity
4.0.0 hasta 4.3.4 es compatible con la version de Vuforia 5.0.6, y los que son
superiores a estas no son compatibles, una caracteristica al no ser compatibles
€s que una vez que se ejecute en nuestro dispositivo mévil la pantalla se pone de
color negro. Por otra parte, en las versiones de Unity 5.0.0 para adelante y la
version de Vuforia 6.1.17 son compatibles, pero te pide crear una licencia y esta
la puedes obtener gratuitamente en la pagina oficial de Vuforia.

En el presente proyecto de investigacion se definié que la aplicacion movil “Guitar
AR” solo se exportaria para el sistema operativo Android por motivos de no contar
con otros terminales de otros sistemas operativos, cabe mencionar que Unity 3D
es multiplataforma y por lo tanto se puede exportar para otros sistemas operativo,
asi que los interesados cuentan con esta informacion para ponerlo en practica y

probarlo.

Por otro lado, se recomienda no usar marcadores 2D, ya que estas se mueven y
hay que fijar en cada leccion de aprendizaje de la aplicacion, una alternativa seria
usar objetos reales 3D, vuforia también permite usar objetos reales 3D para
proyectar la realidad aumentada. Por otro lado, seria mas factible escanear toda
la guitarra para asi tener toda la libertad de proyectar los objetos 2D en toda la
guitarra, pero teniendo en cuenta que Vuforia no termite usar objetos 3D muy
grandes como es el caso de la guitarra, en conclusion, habria que usar otro SDK

gue permita tal opcion.

También, se recomienda que la aplicaciéon moévil “Guitar AR” se ahada la opcion
para que puedan tocar los zurdos, y por ultimo se recomienda que la App Tenga

la opcidn de elegir los idiomas mas hablados en el mundo.
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ANEXOS

Requerimiento de Usuarios

Nombre de Usuario: Aufer Victoriano Contreras Caceres

Fecha: 30/03/2017

Experiencia con Aplicaciones de Guitarra: Interesantes sobre todo las que no muestran
los tutoriales con mucho texto. Las buenas aplicaciones de guitarra que eh probado tienen ejemplos
con audio y me ensefian las notas paso a paso.

Recomendaciones : Las aplicaciones de guitarra para smartphones deben ser mucho mas
didacticas y sencillas. Aburren las apps que parecen libros digitales.

Siempre debo practicar frente a un espejo para ver si mis dedos estan en las posiciones correctas
De otra manera tendria que estar agachando mi cabeza, lo cual no es bueno para mi postura, si una
app soluciona ese problema sin duda se convertiria en mi favorita.

Figura 78: Formato de requerimiento de usuarios - Aufer

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

Requerimiento de Usuarios

Nombre de Usuario: Andres Rodas Alarcon

Fecha: 30/03/2017

Experiencia con Aplicaciones de Guitarra: Las App de guitarras son muy Utiles para mi, ya que
me ensefian cuales son las notas musicales, en algunas apps puedo saber la teoria, pero en forma de

texto y otras apps me ofrecen videos tutoriales que es lomas facil para aprender en mi caso.

Algunas App también lo uso como herramientas, por ejemplo, las apps para afinar mi guitarra,

metrdnomos virtuales, etc.

Recomendaciones : En primer lugar, me gustaria que las apps de guitarra no usaran conexidn a
internet ya que eso me limitan para usarlo cuando guiero, también me gustaria que las apps no

contengan mucha teoria y por Gltimo que |a interfaz sea mas sencilla y mas comprensible.

Figura 79: Formato de requerimiento de usuarios - Andrés

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10
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Requerimiento de Usuarios

Nombre de Usuario: Romulo Quispe Altamirano

Fecha: 31/03/2017

Experiencia con Aplicaciones de Guitarra: Solo tuve experiencia con algunas aplicaciones
de guitarra virtuales, las apps simulaban guitarras acUsticas eléctricas y permitian tocarlas
emitian un sonido casi reales.

Recomendaciones :  seria interesante una aplicacion de guitarra que me ayude a tocar
paso a paso y en poco tiempo.

Figura 80: Formato de requerimiento de usuarios - Rbmulo

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

Requerimiento de Usuarios

Mombre de Usuario: Pavel Atao Palomino

Fecha: 31/03/2017

Experiencia con Aplicaciones de Guitarra: Solo una vez utilice una aplicacion de guitarra,
pero no pude hacer ninguna misica, solo sonidos.

Recomendaciones : La aplicacion gque sea mas intuitiva, para asi no desanimarse y
poder tocar si quiera una cancion, también que sea agradable a la vista para poder disfrutar

de la aplicacion.

Figura 81: Formato de requerimiento de usuarios - Pavel

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10
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Requerimiento de Usuarios

Nombre de Usuario: JOSE ROJAS HURTADO

Fecha: 31/0372017

Experiencia con Aplicaciones de Guitarra:  Generalmente las aplicaciones tienden a llamar
la atencién con el nombre y los iconos, las aplicaciones probadas son los afinadores de guitarra

que ayudan muchisimo en caso de emergencia, otras que pude probar son las guitarras virtuales

los cuales emulan los sonidos con todos los posibles acordes estandarizados, emiten efectos de

guitarra acUstica y eléctrica con efectos que ambos son determinados, la parte llamativa de las

apps son los disefios que son adaptables a cualquier usuario

Recomendaciones : Los sonidos que emulan las guitarras virtuales tienen un margen de error
de reproduccion al momento de emplear el rasgueo en la pantalla de la app, el sonido de la guitarra

tiene un 98% aproximacion de sonido en tiempo real, el 2% es el pequefio error de reproduccion

en tiempo real

Figura 82: Formato de requerimiento de usuarios - José

Fuente: elaboracion propia, usando recortes de windows10

MANUAL DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL “GUITAR AR”

COLOCAR LOS MARCADORES EN LA GUITARRA

Para el funcionamiento de la aplicacién Guitar AR, es imprescindible colocar los
marcadores en la guitarra acustica, a continuacién, se enumerara los pasos a

seguir para colocar los marcadores en la guitarra.

e Descarga los marcadores en la siguiente url:
https://mega.nz/#!1E5sSgCLR!T_NyADgbGcXalwFpMPem8ji5SbdZzHnUbL ML
Mag-wfjj4

¢ Una vez descargada los marcadores deberas imprimir y recortarlos, asi como

se muestra a continuacion:
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Figura 83: Marcador 1

Fuente: Elaboracién Propia, usando recortes de windows10.

Figura 84: Marcador 2
Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

e Coloca los marcadores en la guitarra, asi como se muestra en la siguiente
imagen, tener en cuenta que el marcador 2 tiene que estar al ras de las
cuerdas, tendras que valerte en una superficie firme adicional para esta esté

firme y no se mueva.
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Figura 85: Posiciones de los marcadores en la guitarra acustica

Fuente: elaboracidn propia, usando recortes de windows10

POSICIONES DE USO DE LA APLICACION

A. SOSTENIENDO CON TU MANO EL TELEFONO MOVIL.

e Esta es la primera y Unica posicion que se usard al inicio de la primera
leccion de aprendizaje, serd al momento de conocer la estructura de la
guitarra, te dards cuenta cuando se encienda la camara posterior del
teléfono movil.

e Lo que tendras que hacer serd hacer descansar la guitarra en un lugar firme
y que haya buena iluminacién.

e Seguidamente deberas enfocaras con tu teléfono movil al marcador 1 que

es el mas grande, asi como se muestra en la siguiente imagen:

Figura 86: Enfocando al marcador 1
Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

B. SOSTENIENDO CON TU MANO LA GUITARRA ACUSTICA
e Esta posicidn se usara en todas las lecciones después de usar la posicion
anterior, te daras cuenta cuando se encienda la camara frontal del teléfono

movil.
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e En esta parte tendras que estar sentado y hacer descansar la guitarra
acustica en tu pierna derecha, seguidamente deberas colocar el teléfono
movil frente a ti, deberas usar algin objeto para que tu teléfono este firme y

no se caiga, te recomiendo usar un mini tripode, asi como se muestra en la

siguiente imagen:

Figura 87: Sosteniendo el teléfono mévil con un mini tripode
Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10

e Cuando la camara frontal se encendida en una leccion en particular, tendras
gue mover la guitarra para que este apunte al marcador 2 que el mas

pequefio, asi como se muestra en la siguiente imagen:

Figura 88: Enfocando al marcador 2

Fuente: elaboracién propia, usando recortes de windows10
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FUNCIONALIDADES DE LOS BOTONES E IMAGENES

Interfaz de Inicio

= Guitar AR

Introduccién a la guitarra

' Wu&mn

"Mﬁ{m

> o 5

Figura 89: Funcionalidades de los botones en la Interfaz de inicio
Fuente: elaboracion propia, usando CorelDRAW X7

1. Botén del mena principal

2. Botdn opciones

3. Botdn siguiente leccion

4. Botones del contenido de las lecciones

Interfaz del Menu Principal

‘ '_ 0’ Introduccién
—
9— «,* Acordes

S Tablatura

51 Melodias

e— :-:\ Rasqueo
@—— Califica la App

Figura 90: Funcionalidades de los botones en la interfaz del menu principal.

Fuente: elaboracién propia, usando CoreIDRAW X7.
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1. Botdn leccidn introduccion

2. Botdn leccién acordes

3. Botdn leccién tablatura

4. Boton leccidon rasqueo

5. Botdn leccién melodias

6. Boton califica la App

7. Cerrar panel del menu principal

Interfaz Menu de Opciones

= Guitar AR

£+ Ajustes 1
Introduccién a ? Ayuda @
Crednos—@
° Sa|lf—9

Figura 91: Funcionalidades de los botones en la interfaz del mend opciones

Fuente: elaboracion propia, usando CoreIDRAW X7

1. Botdn de ajustes
2. Boton de ayuda
3. Boton de créditos

4. Boton salir
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Interfaz para encajar laimagen virtual con la guitarra

Mueve y Gira la imagen
para encajar con la
Guitarra

Figura 92: Funcionalidades de los botones en la Interfaz para encajar la imagen
virtual con la guitarra

Fuente: elaboracion propia, usando CorelDRAW X7

1. Boton girar imagen virtual en sentido anti horario
2. Boton fijar la imagen virtual

3. Botobn girar imagen virtual en sentido horario

4

. Arrastrar la imagen virtual para mover de posicion.

Interfaz de la leccién de acordes

6
5 Enumeracion de la Mano Izquierda 7
3 4
2
1 = O

Figura 93: Funcionalidades de los botones en la Interfaz de la leccion de acordes

Fuente: elaboracién propia, usando CoreIDRAW X7
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Botdn para mostrar y ocultar algunas opciones

Botdn para volver al menu principal

Boton para volver de algin evento

Boton para un siguiente evento

Boton para reproducir y pausar audio de instrucciones
Slider para adelantar y retroceder la reproduccion del audio.

Scroll vertical.

© N o g s~ w NP

Enumeracioén de los dedos de la mano izquierda.

Interfaz de la leccién de rasqueo

Ejercicio 1

Cuenta 1 + 2 +
L J

1

Figura 94: Funcionalidades de los botones en la Interfaz de la leccion de rasqueo

Fuente: elaboracidn propia, usando CorelDRAW X7

1. Combo box de los acordes mayores.

2. Boto6n activar y desactivar audio de un evento.
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