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ANEXOS



6 Anexos
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6.1 Anexo1 NORMA IEEES830

Especificacion de requisitos de software

Proyecto: “Complementar la experiencia de
aprendizaje con la introduccion de contenido
enriquecido Realidad Aumentada en el tema
Comunicacion en el area de Lenguaje para el 3ro
secundaria del colegio Nacional Eustaquio Méndez a

través de las TIC.”
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Introduccion

En el presente documento se definen y analizan los requisitos del Proyecto de
Investigacion denominado “Complementar la experiencia de aprendizaje con la
introduccion de contenido enriquecido Realidad Aumentada en el tema
comunicacion del area de lenguaje para el 3ro secundaria del Colegio Nacional
Eustaquio Méndez a través de las TIC.”, que tiene como fin definir un conjunto de
requerimientos lo mas completo, consistente y correcto para la contribucion hacia

el mencionado Proyecto de Investigacion con Realidad Aumentada.

Esta especificacion esta estructurada segun las directivas dadas por el estdndar
“IEEE Recommende Practice for Software Requirements Specifications. ANSI /

IEEE Std 830-1998”.
Proposito

El objeto de la especificacion es definir de manera clara y precisa todas las

funcionalidades y restricciones del Software que se desea Desarrollar.

El documento va dirigido a las personas encargadas del desarrollo e
implementacion del Proyecto “Complementar la experiencia de aprendizaje con
la introducciéon de contenido enriquecido Realidad Aumentada en el tema
comunicacion del area de lenguaje para el 3ro secundaria del Colegio Nacional
Eustaquio Méndez a través de las TIC”. Se tendrdn en cuenta caracteristicas
tanto funcionales como no funcionales las cuales seran explicadas de manera

detallada al usuario final.

Este documento sera el canal de comunicacion entre las partes implicadas,

tomando parte en su confeccion miembros de cada segmento.
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Alcance

El alcance que tiene la presente tesis seria la integracion de las nuevas
tecnologias al proceso de ensefianza en un entorno de realidad aumentada se
tiene asi las bases para la construccion de un ambiente interactivo de
aprendizaje; por medio de este proceso se analizara la integracion que se

pretende en el desarrollo de un ambiente real de aprendizaje.

Se establecera pruebas en un entorno real y en un entorno real aumentado, en
un nivel escolar ya que es conveniente dada la posibilidad de integrar contenido
del tema que sean mas libres y variados pero que a la vez sigan procedimientos
didacticos, técnicos y pedagdgicos enfocados en el plan curricular nacional

actual.

Planteando asi el desarrollo de un entorno de realidad aumentada que apoye al
proceso ensefianza aprendizaje tomando en cuenta los enfoques de metodologia
colaborativos dentro del aula, como también la integracion enfocada a aspectos:
cognitivos 'y psicomotores; tanto de manera conceptual como de

operativizacion.
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Personal involucrado

Tabla 49 Jefe del Proyecto

Nombre Limber Javier Mancilla Cortez

Rol Jefe de proyecto, Analista, Disefador, Programador

Categoria profesional |Analista, Disenador y Programador

Responsabilidades Analisis de informacion, disefio y programacion del
sistema

Informacion de/mclimber28@gmail.com

contacto

Nota. muestra el rol, responsabilidades del jefe del proyecto.

Tabla 50 Profesor
Nombre Elisangela Ordofiez
Rol Profesor

Categoria profesional |Profesor de secundaria

Responsabilidades Proveer informacion

Informacion de

contacto

Nota. muestra el rol, responsabilidad del profesor.


mailto:mclimber28@gmail.com

Tabla 51 Estudiante
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Nombre

Nombre Estudiante

Rol

Estudiante

Categoria profesional

Estudiante de secundaria

Responsabilidades

Prueba y uso de aplicacion

Informacion de

contacto

Nota. muestra el rol, responsabilidad del Estudiante.



Definiciones, acronimos y abreviaturas

Tabla 52 Definiciones
Nombre Descripcion
Usuario Persona que interactuard con el sistema para gestionar

Pprocesos.

Smartphone

Es el hardware principal en donde se ejecutara el
software y cuenta con varios componentes necesarios

para el funcionamiento 6ptimo del Proyecto.

Assets Es la representacion de cualquier elemento que pueda
usarse en una escena o proyecto, dentro el programa
Unity.

Prefab Es una copia de un objeto de juego convertido en un
activo reutilizable.

Script Es un documento que contiene instrucciones, escritas en
codigos de programacion.

Target Es el medio que funciona como activador que posee la

verificacion necesaria para reproducir algiin objeto una

vez reconocida la imagen.

Nota. Muestra las definiciones utilizadas en el documento.
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Tabla 53 Acronimos

Nombre |Descripcion

ERS Especificacion de Requisitos de Software.

RF Requisito Funcional.

GUI “Graphic User Interface” (Interfaz grafica de Usuario)

SDK  |“Software Development Kit” (Kit de desarrollo de
software)

UML  |“Unified Modeling Language” (Lenguaje unificado de
modelado)

SO Sistema Operativo

Nota. Muestra los acronimos utilizados en el documento.

Referencias
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-IEEE Recommended Practice for Software Requirements Specification.

ANSIIEEE

std. 8§30, 1998.
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Resumen

En la actualidad dia a dia existen muchas herramientas tecnolodgicas, las
cuales son usadas en distintos ambitos para diferentes actividades, una de ellas es la
Realidad Aumentada, herramienta potencial que se esta abriendo espacio a pasos
agigantados en el mundo actual mas no asi en nuestro Entorno. La Realidad
Aumentada (AR) es el término que se usa para definir una vision directa o indirecta
de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos
virtuales para la creacion de una realidad mixta de tiempo real. Entonces la Realidad
Aumentada es una combinacion del mundo real con elementos virtuales en tiempo

real, todo esto a través de un dispositivo tecnologico.

Este Proyecto tiene como proposito realizar una Aplicaciéon para
complementar el aprendizaje sobre el tema comunicacion usando la tecnologia
emergente de Realidad Aumentada, la misma tendrd el objetivo de motivar a los
estudiantes. La Aplicacion luego se exportara a la plataforma Android, y contara con
la informacion mas considerable sobre el tema de comunicaciéon. La propuesta es que
los Estudiantes podran disfrutar de esta experiencia con el uso de una tarjeta o
marcador el cual se proporcionara para la posterior impresion, las tarjetas contendran
informacion alojada en ellas, el cual los estudiantes deberdn escanear para
posteriormente visualizar el contenido. La combinacion de la tarjeta con el software
instalado serd lo que produzca Realidad Aumentada y el proceso nos da como
resultado la visualizacion de objetos 3d relacionados sobre el tema. También se
realizara actividades como la socializacion para difundir esta Tecnologia (Realidad
Aumentada) y asi mejorar los conocimientos sobre esta drea, asi mismo se contara
con estrategias de socializacion donde se realizar una muestra del funcionamiento de

la aplicacion.

Descripcion general
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Perspectiva del producto

La aplicacion no tiene ninguna interaccion con aplicaciones externas

Funcionalidad del producto

De forma general el Sistema serd capaz de trabajar sobre las siguientes

funciones:

1.

Ment Principal: El usuario estd en el menu principal de la aplicacion y
se encuentra con un meni moderno de interaccion donde escogera el de

su interés.

Comunicacion: El usuario seleccionara esta opcion para poder

visualizar una escena la cual contendra contenido sobre comunicacion.

Emisor: El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una

escena que contendra el contenido sobre el emisor.

Mensaje: El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una

escena que contendra el contenido sobre el mensaje.
Receptor: El usuario podra visualizar el contenido sobre el receptor.

Reconocimiento de marcadores: Se requiere que la aplicacion
reconozca el marcador segin el modelo 3D correspondiente, por medio
de la utilizacién de la camara del dispositivo mévil, para que pueda ser

procesado.

Visualizar contenido 3D: Se desea que la aplicacion al tener un
modelo 3D que represente algin momento que se relata en el cuento, y
pueda verse en la pantalla a través de la camara sobre la marca

reconocida en tiempo real

Salir: Se podra salir de la aplicacion desde cualquier escena en la que

se encuentre.
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9. Volver: La aplicacion podra volver a una escena anterior desde la

escena en la que se encuentre.

10. Inicio: Al seleccionar esta opcion de nos devolvera a la primera escena

desde donde se encuentre el usuario.

11. Descargar marcadores: Al seleccionar esta opcion se podra descargar
los marcadores utilizados para el funcionamiento de realidad

aumentada.

12. Ayuda: Al seleccionar esta opcion el usuario podrd acceder a un

manual corto de como funciona la aplicacion.

13. Elementos de Comunicacion: Al seleccionar esta opcién nos

devolvera a un menu con los distintos elementos de la comunicacion

14. Tipos de comunicacion: Al seleccionar esta opcion nos devolvera a un

menu con los distintos tipos de comunicacion

15. Tecnoldgico: El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar
una escena que contendra el contenido sobre el tipo de comunicacion

segun el canal tecnoldgico.

16. Sensorial: El usuario seleccionard esta opcion para poder visualizar
una escena que contendra el contenido sobre el tipo de comunicacion

segun el canal Sensorial.

17. Uso o finalidad: El usuario seleccionard esta opcidon para poder
visualizar una escena que contendra el contenido sobre el tipo de

comunicacion segun el uso o finalidad.
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Caracteristicas de los usuarios

Tabla 54 Tipo Usuario Profesor

Tipo de usuario Profesor

Formacion Magisterio

Habilidades Manejo y conocimiento limitado sobre computacion
Actividades Guia para el estudiante

Nota. Muestra los datos tipo usuario, formacion, habilidades y actividades.

Tabla 55 Tipo Usuario Estudiante

Tipo de usuario Estudiante

Formacion Secundaria

Habilidades Conocimiento limitado sobre el uso de computacion
Actividades Utilizacion de la aplicacion

Nota. Muestra los datos tipo usuario, formacion, habilidades y actividades.

Restricciones

* La aplicacion solo serd desarrollada para el tema comunicacion de la materia

lenguaje del nivel de secundaria
* El software no tendra control de acceso previo al ingreso del usuario a la aplicacion

* La aplicacion solo se desarrollara en la plataforma de Android, con las herramientas

escogidas por el desarrollador.
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* Los recursos minimos de hardware necesarios para la implementacion del software

en una plataforma monousuario, debe soportar minimamente estas caracteristicas:

= Procesador de 1.2 GHz. Adelante.
= Memoria RAM con 512 Mb como minimo.
= Almacenamiento de 200 Mb aprox.
= Sistema Operativo Android 4.4 Adelante.
% Lenguajes y tecnologias en uso: UNITY3D, VUFORIA

% La base de Datos en que se realiza sera VUFORIA DATABASE.

Suposiciones y dependencias

La aplicacion correrd para toda la plataforma Android de versiones KitKat
hacia adelante, pero las pruebas se realizaran en distintos smartphones que cuenten
con diferentes versiones de sistemas operativos. Si surgiera la necesidad de cambio de
plataforma este proyecto no lo cubrira. El usuario que desea el 100% de lo que
promete la aplicacion debera hacerse de los marcadores para proceder al
funcionamiento del modulo de realidad aumentada. El software dependera de un

enlace de descarga dentro la aplicacion para obtener estos targets o marcadores.
Evolucion previsible del sistema

Adicionar nuevos temas a la aplicacion



Requisitos especificos

Tabla 56 Requisito Funcional 1
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Numero de requisito

RF1

Nombre de requisito

Men Principal

Tipo |:|Requisito |:| Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito [ ]Alta [ ]Media |:|Baj a
/Esencial /Deseado / opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional ment principal.

Tabla 57 Requisito Funcional 2

Numero de requisito  |[RF2
Nombre de requisito  |Comunicacion
Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ]Alta

/Esencial

[ [Media

[ |Baja

/Deseado /Opcional




Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Comunicacion.

Tabla 58 Requisito Funcional 3
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Numero de requisito  |RF3

Nombre de requisito  |Emisor

Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito |[ ] Alta [ ]Media [ |Baja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Emisor.

Tabla 59 Requisito Funcional 4

Numero de requisito  |RF4

Nombre de requisito  |Mensaje

Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito |[ ] Alta [ ]Media [ |Baja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Mensaje.



Tabla 60 Requisito Funcional 5
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Numero de requisito

RF5

Nombre de requisito

Receptor

Tipo

DRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ]Alta [ ] Media

/Esencial /Deseado

[ |Baja

/Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Receptor.

Tabla 61 Requisito Funcional 6

Numero de requisito

RF6

Nombre de requisito

Reconocimiento de marcadores

Tipo

DRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta/Esencial [ |
Media/Deseado

[]

Opcional

Baja/

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Reconocimiento de marcadores.
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Tabla 62 Requisito Funcional 7

Numero de requisito  |RF7

Nombre de requisito | Visualizacion de objetos en 3D

Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito |[ ] Alta [ ] Media [ |Baja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Visualizacion de objetos en 3D.

Tabla 63 Requisito Funcional 8

Numero de requisito  |RFS8

Nombre de requisito  |Salir

Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito |[_] Alta [ ] Media [ |Baja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Visualizacion de texto.



Tabla 64 Requisito Funcional 9
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Numero de requisito  |RF9
Nombre de requisito | Volver
Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta

/Esencial

[ ] Media

/Deseado

[ |Baja

/Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Visualizacion de texto.

Tabla 65 Requisito Funcional 10

Numero de requisito  |[RF10
Nombre de requisito  |Inicio
Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta

/Esencial

[ [Media

/Deseado

[ |Baja

/Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Visualizacion de texto.



Tabla 66 Requisito Funcional 11
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Numero de requisito

RF11

Nombre de requisito

Descargar marcadores

Tipo

[ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ]Alta [ ] Media [ |Baja/

/Esencial /Deseado Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Visualizacion de texto.

Tabla 67 Requisito Funcional 12

Numero de requisito

RF12

Nombre de requisito

Ayuda

Tipo

DRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ]Alta [ |Media |:|Baja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional de la ayuda



Tabla 68 Requisito Funcional 13
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Numero de requisito

RF13

Nombre de requisito

Elementos de Comunicacidon

Tipo

[ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta

/Esencial

[ [Media

[ |Baja

/Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional elementos de comunicacion.

Tabla 69 Requisito Funcional 14

Numero de requisito

RF14

Nombre de requisito

Tipos de Comunicacion

Tipo

DRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta

/Esencial

[ [Media

[ |Baja

/Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional tipos de comunicacion.




Tabla 70 Requisito Funcional 15
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Numero de requisito

RF15

Nombre de requisito

Tecnolodgico

Tipo

[ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta [ ]Media

/Esencial /Deseado

[ |Baja

/Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional tecnologico.

Tabla 71 Requisito Funcional 16

Numero de requisito

RF16

Nombre de requisito

Sensorial

Tipo

DRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

[ ] Alta [ ]Media

/Esencial /Deseado

[ |Baja

/Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Sensorial.
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Tabla 72 Requisito Funcional 17

Numero de requisito  |RF16

Nombre de requisito  |Uso o Finalidad

Tipo [ JRequisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Prioridad del requisito [ ] Alta [ |Media DBaja

/Esencial /Deseado /Opcional

Nota. Muestra los datos sobre el requisito funcional Uso o Finalidad.

Requisitos comunes de los interfaces
Interfaces de usuario

El software sera amigable con el usuario con un estilo de menu de exploracion
jerarquica, que invitara a la busqueda de la informacion deseada de formas diferentes
y auténticas. Ademas, al ser una App de Innovacion Tecnoldgica tendra una opcion
donde poder disfrutar la misma activando la camara de su dispositivo para poder

visualizarla.
Interfaces de hardware

Como caracteristicas logicas entre la interfaz del Software y el Hardware, se requiere

un Dispositivo Movil o Smartphone con Camara de capacidad estandar o superior.
Interfaces de software

Actualmente el software se desarrollard y ejecutara solo bajo plataforma Android y

no depende de otros sistemas para su funcionamiento.



Interfaces de comunicacion

No se comunica con ningln sistema externo.

Requisitos funcionales

Tabla 73 Requisitos Funcionales

Requisitos Funcionales

RF 01

Menu Principal. - El usuario estd en el menu principal
de la aplicacion y se encuentra con un meni moderno de

interaccion donde escogera el de su interés.

RF 02

Comunicacion. - El usuario seleccionard esta opcion
para poder visualizar una escena la cual contendrd

contenido sobre comunicacion.

RF_03

Emisor. - El usuario podra visualizar el contenido sobre

el emisor.

RF_04

Mensaje- El usuario seleccionara esta opcion para poder
visualizar una escena que contendra el contenido sobre

el mensaje.

RF 05

Receptor. - El usuario seleccionard esta opcioén para
poder visualizar una escena que contendra el contenido

sobre el receptor.

RF_06

Reconocimiento de marcadores. - Se requiere que la
aplicacidn reconozca el marcador correspondiente segiin
el modelo 3D correspondiente, por medio de Ia

utilizacion de la camara del dispositivo movil, para que
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pueda ser procesado

RF 07

Visualizacion de objetos en 3D.- Se desea que la
aplicacion al tener un modelo 3D que represente algin
momento que se relata en el texto, y pueda verse en la
pantalla a través de la cadmara sobre la marca reconocida

en tiempo real

RF_08

Salir. — Se podra salir de la aplicacién desde cualquier

parte donde se encuentre el usuario.

RF_09

Volver. — Al seleccionar Se podrad volver a una escena
anterior desde donde se encuentre el usuario.

RF_10

Inicio. - Al seleccionar esta opcion de nos devolvera a la
primera escena desde donde se encuentre el usuario.

RF_11

Descarga de marcadores. - Al seleccionar esta opcion
se podra descargar los marcadores utilizados para el

funcionamiento de realidad aumentada.

RF_12

Ayuda. - Al seleccionar esta opcion el usuario podra
acceder a un manual corto de como funciona la

aplicacion.

RF 13

Elementos de Comunicacion. - Al seleccionar esta
opcion nos mostrara un menu con los distintos

elementos de la comunicacion.

RF_14

Tipos de Comunicacion. — Al seleccionar esta opcion
nos mostrara un menu con los distintos tipos de

comunicacion.
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RF _15 « Tecnologico. - El usuario seleccionara esta opcioén para
poder visualizar una escena que contendra el contenido

sobre la comunicacidn segun el canal tecnologico.

RF _16 » Sensorial. - El usuario seleccionara esta opcion para
poder visualizar una escena que contendra el contenido

sobre la comunicacidn segun el canal sensorial.

RF_17 « Uso o Finalidad. - El usuario seleccionard esta opcion
para poder visualizar una escena que contendra el

contenido sobre la comunicacidon segin su uso o

finalidad.

Nota. Muestra un listado de todos los requisitos funcionales del sistema.
Requisito Funcional 01

Menu Principal. - El usuario esta en el menu principal de la aplicacion y se

encuentra con un mend moderno de interaccion donde escogera el de su interés.
Requisito funcional 02

Comunicacion. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una

escena la cual contendra.
Requisito Funcional 03
Emisor. - El usuario podra visualizar el contenido sobre el emisor.
Requisito Funcional 04

Mensaje. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una escena que

contendra el contenido sobre el mensaje.
Requisito Funcional 05

Receptor. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una escena que

contendra el contenido sobre el receptor.
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Requisito Funcional 06

Reconocimiento de marcadores. - Se requiere que la aplicacion reconozca el
marcador correspondiente segin el modelo 3D correspondiente, por medio de la

utilizacion de la camara del dispositivo moévil, para que pueda ser procesado.
Requisito Funcional 07

Visualizacion de objetos en 3D: Se desea que la aplicacion al tener un modelo 3D
que represente alglin momento que se relata en el cuento, y pueda verse en la pantalla

a través de la camara sobre la marca reconocida en tiempo real.
Requisito Funcional 08

Salir: Se podra salir de la aplicacion desde cualquier parte donde se encuentre el

usuario.
Requisito Funcional 09

Volver: Al seleccionar Se podra volver a una escena anterior desde donde se

encuentre el usuario.
Requisito Funcional 10

Inicio: Al seleccionar esta opcidon de nos devolvera a la primera escena desde donde

se encuentre el usuario.
Requisito Funcional 11

Descarga de marcadores: Al seleccionar esta opcion se podra descargar los

marcadores utilizados para el funcionamiento de realidad aumentada.
Requisito Funcional 12

Ayuda: Al seleccionar esta opcion el usuario podrd acceder a un manual corto de

como funciona la aplicacion.
Requisito Funcional 13

Elementos de Comunicacién: Al seleccionar esta opcidon nos mostrara un ment con

los distintos elementos de la comunicacion.
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Requisito Funcional 14

Tipos de Comunicacion. — Al seleccionar esta opcién nos mostrara un menu con los

distintos tipos de comunicacion.
Requisito Funcional 15

Tecnoloégico. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una escena

que contendra el contenido sobre la comunicacion segun el canal tecnologico.
Requisito Funcional 16

Sensorial. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una escena que

contendra el contenido sobre la comunicacion segun el canal sensorial.
Requisito Funcional 17

Uso o Finalidad. - El usuario seleccionara esta opcion para poder visualizar una

escena que contendra el contenido sobre la comunicacion segun su uso o finalidad.

Requisitos no funcionales
Requisitos de rendimiento

El tiempo de respuesta en las operaciones debe ser el esperable en cualquier
aplicacion, la unica variable de tardanza se encuentra en el modulo de Realidad
Aumentada ya que este depende de la capacidad de maniobra de los propios usuarios

para el reconocimiento de los targets o marcadores.
Especificaciones de hardware
* Procesador de 1.2 GHz. Adelante.
* Memoria RAM con 512 Mb como minimo.
* Almacenamiento de 200 Mb aprox.

* Sistema Operativo Android 4.4 Adelante.



Especificaciones de Software
% Sistema Operativo: Android
% Base de Datos: Vuforia Database.
% Entorno para el sistema:
Seguridad

= Numero de incidentes detectados.

= Registro de ficheros con “logs” de actividad.
Fiabilidad

La aplicacion trabajaré por escenas y en cada una de ellas se haran las

validaciones correspondientes para una mejor experiencia de cara a la aplicacion.

Disponibilidad

El sistema debera garantizar su disponibilidad al 99.9% en todos los

dispositivos, siempre y cuando sigan los consejos fijados anteriormente.

Mantenibilidad
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En informatica, el momento del mantenimiento llega cuando el software se ha

completado y puede ser distribuido entre los usuarios (Joyanes Aguilar, 2008). Para el

caso de esta aplicacion, el mantenimiento se encontrard referido a dos importantes

secciones: mantenimiento programado y las acciones debidas a errores imprevistos.

- Mantenimiento programado: se han realizado las adaptaciones respectivas

derivadas de cada nueva actualizacion de sistema operativo (la aplicacion comenz6 a

desarrollarse en una version 4 hasta a la actual 11 estructurada, implementando

métodos depurados y corrigiendo los métodos desaconsejados para cada version de

software.
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- Errores imprevistos: la aplicacion cuenta con un registro de eventos de
funcionamiento que dirige la informacién a un archivo .log, el cual informa de los
errores y fallos que existen derivados de su funcionamiento.

Portabilidad

Una de las variantes mas atractivas de la RA es su posibilidad de portabilidad,
mediante tabletas y teléfonos inteligentes, los cuales ya cuentan con una potencia

similar a la que poseen los ordenadores portatiles o de escritorio.



6.2 Anexo 2 Presupuesto

Tabla 74 Presupuesto
ITEM RUBROS
10000 SERVICIOS PERSONALES

20000

30000

11000. Mano de obra por desarrollo de

software

Sub total rubro

SERVICIOS NO PERSONALES

21000. Servicios Basicos

22000. Servicios de transporte

23000. Alquileres

Sub total rubro

MATERIALES Y SUMINISTROS

31000. Alimentos

32000. Productos de Papel e Impresos

33000. Productos Varios.

Sub total rubro

TOTAL (Bs.)

24768

24768.-

350

200

350

900.-

3000

100

100

3200.-
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TOTAL 28868.-.-

Tabla 75. Rubros.
GRUPO 10000. SERVICIOS PERSONALES

SUB GRUPO 12000. Costos por mano de obra para el desarrollo del software

Partida  Personal Remuneracion  Tiempo/meses Total
11100 Desarrollador Unity 24768 Bs.- 10 24768 Bs.-
Total 24768 Bs.-

Tabla 76. Servicios Personales.
GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

SUB GRUPO 21000. Descripcion de los gastos de servicios basicos

Partida Tipo de servicio basico * Costo Tiempo  Costo Total
mes

21100 Comunicacién 100

21200 Energia Eléctrica 200

21300 Agua

21400 Servicios Telefonicos 150

Total 450 Bs.-
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Tabla 77. Descripcion de los gastos de Servicios Basicos.

SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de viajes y transporte de personal

Partida  Personal Lugar Duracié Costo Costo

n (dias) unitario* total

22100 Pasajes para oficina 50 4 200
Total 200
Total sub grupo 22000 200 Bs.-

Tabla 78. Descripcion de los Gastos de Viajes y Transporte de Personal.
GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

a) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos en alimentos

Partida  Tipo de material * Cantidad Costo Total
31100 Alimentacion personal 1 3000 3000
Total 3000 Bs.

Tabla 79. Descripcion de los Gastos de Alimentos y Productos Agroforestales.

SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productos de Papel e Impresos

Partida  Tipo de material * Cantidad Costo/ Total
Unitario
32100 Poster de publicidad 250 3 750

Total 1 Bs.-
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Tabla 80. Descripcion de los Gastos de Productos de Papel, Carton e Impresos.

a) SUB GRUPO 33000. Descripcion de productos varios

Partida  Tipo de material * Costo/ Total
Unitario
33100 En caso de necesidad de comprar 1200 1200
algin producto que el presente
presupuesto no hay previsto
Total 1200 Bs.-
Tabla 81 Estimacion del Hardware
Hardware Coste Total Coste Final (Bs)
Samsung Galaxy note 4 1000 Bs 1000
Redmi note 3 1200 Bs 1200
TOTAL 2200
Tabla 82 Estimacion del Software
Software Coste Coste Final (Bs)
Windows 10 100 100
Android 4.4 o superior 0 0
Vuforia 0 0
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Visual Studio Comunity | 0
Edition
TOTAL 100 Bs
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6.3 Anexo 3 Cuestionarios

Figura 103 Cuestionario 1

Cuestionario 1

Destinado a los profesores para obtener datos sobre ef uso de dispositives yverla
predisposicion de los profesores en el uso de nuevas tecnologias

JCuales son las actividades con las que cuenta 21 terma comunicacion?

Tu respaesta

Oue dispositos utiliza para impartir su clase?

Televizor

O0000

Reproductor de DVD

;Conoce o Utiliza alguna aplicacion para preparar sus temas?

Tu respuests

;Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion para gue le ayude en la ensenanza?

) si

IC:I Mo

Nota. Cuestionario destinado a los profesores, 2020.

https://forms.gle/MiiQHX32rugoqimu8, Google Forms. Elaboracion propia.



https://forms.gle/MiiQHX32rugoqimu8
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Figura 104 Cuestionario 2

Cuestionario 2

Destinado a los estudiante para obtener datos scbre el uso de dizpositivos dentro del aula
y ver la predispocion de los estudiante en el uso de nuevas tecnologias
£Cuales son las actividades que mas te gusta realizar en el tema 7

Tu respuesta

i0ue dispositos utiliza dentro de la clase?

Tu respuesta

iUtiliza alguna aplicacicn para revisar o apoyarse sobre los temas vistos en
clases?

Tu respuesia

+ Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion para gue te ayude en el repasc scbre
el tema visto en clase?

)&

() No

Nota. Cuestionario destinado a los Estudiantes, 2020.

https://forms.gle/3C8kbLnEcluCHoN68, Google Forms. Elaboracion propia.



https://forms.gle/3C8kbLnEc1uCHoN68
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Figura 105 Resultados del Cuestionario 1

[ Cudles son las actividades con las gue ouenia ol tema comunicacion?

* rmagomaic

Cumstionars v Wiaso

[ Ches dizposttos wiilize para Imparir 6o clase?

" rmag-maic

;Comoce o Ltiice alguma aplicaalon para preparar =us tamas?

T rEapLETIE

; Entaria dispuesio a utlicar una apiicaalon pare gua le opude an iz eresfanza?

" rmapLETic

.e

Nota.  Datos  del cuestionario  proporcionado al  profesor,  2021.

https://docs.google.com/forms/d/1KA-
KkzpdZsVBURM2d4WEw960XielUQOSxMf2jU9Efwo/edit#responses, Google

Forms. Elaboracion propia.

Figura 106 Resultados del Cuestionario 2


https://docs.google.com/forms/d/1KA-KkzpdZsVBURM2d4WEw96oXielUQO5xMf2jU9Efwo/edit#responses
https://docs.google.com/forms/d/1KA-KkzpdZsVBURM2d4WEw96oXielUQO5xMf2jU9Efwo/edit#responses
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; Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion para gue te ayude en el repaso sobre el tema visto ||;|
en clase?

11 respuestas

®:i
® No

Nota. Datos del cuestionario proporcionado al estudiante especificando la
predisposicion de utilizar una aplicacion, 2021.

https://docs.google.com/forms/d/1uRIcmIEXJSmBMMuWUKD7zUFudM5ZCI4R2V

0qiSPztVU/edit#responses, Google Forms. Elaboracion propia.



https://docs.google.com/forms/d/1uRlcmIExJ8mBMMuWUKD7zUFudM5ZCI4R2V0qiSPztVU/edit#responses
https://docs.google.com/forms/d/1uRlcmIExJ8mBMMuWUKD7zUFudM5ZCI4R2V0qiSPztVU/edit#responses
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6.4 Anexo 4 Manual de Usuario
Introduccion

El presente documento estd dirigido a ensefiar las funcionalidades y la forma de
operacion de la aplicacion para COMPLEMENTAR METODOS TRADICIONALES
DE APRENDIZAJE CON LA INTRODUCCION DEL CONTENIDO
ENRIQUECIDO EN EL TEMA COMUNICACION DEL AREA DE LENGUAIJE
PARA EL 3RO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO NACIONAL EUSTAQUIO
MENDEZ A TRAVEZ DE LAS TIC. El sistema cuenta con varios modulos como se

vera posteriormente en este documento.

Objetivo

Se pretende mostrar un manera clara y concisa del funcionamiento del sistema.
Usuarios del Sistema

Los usuarios que hardn uso del sistema seran

* Estudiante

* Profesor

Implementacion del Sistema

Requerimientos de Hardware

Los recursos minimos de hardware necesarios para la implementacion del software en

una plataforma monousuario, debe soportar minimamente estas caracteristicas:

- Procesador de 1.2 GHz. Adelante.

- Memoria RAM con 512 Mb como minimo.

- Almacenamiento de 200 Mb aprox.

- Sistema Operativo Android 4.4 Adelante.

- Lenguajes y tecnologias en uso: UNITY3D, VUFORIA

La base de Datos en que se realiza sera VUFORIA DATABASE.
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Requerimientos de Software

Contar con

* Sistema operativo: Android

* Base de datos: Vuforia

Ingresar a la aplicacion

Funcionalidad General

Pantalla Principal

La pantalla principal consta de 4 botones.

Figura 107 Pantalla Menu Principal

by

loman 0 2 @
it -~

COMUNICACION

EMISOR
RECEPTOR

Nota. Muestra el contenido de la pantalla principal de la aplicacion, Elaboracion

propia.

Botén “LA COMUNICACION”: al presionar el boton “LA COMUNICACION” se

direcciona a la pantalla Comunicacion.

Boton “EMISOR™: al presionar el boton “EMISOR” se direcciona a la pantalla

Emisor.
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Botén “RECEPTOR™: al presionar el boton “RECEPTOR” se direcciona a la pantalla

Receptor.

Boton “MENSAIJE”: al presionar el boton “MENSAJE” se direcciona a la pantalla

Mensaje.

Moédulos del Sistema
Modulo Comunicacion

Figura /08 Pantalla Comunicacion

>X COMUNICACION 1™ i

La comunicacion es un proceso
continuo que facilita la interaccion del
hombre con su entorno, permitiendo ¢ jjtar texto
la expresion e intercambio de ideas,
sentimientos, juicios, valores y

percepciones a traves de signos y
sefiales.

® o

Nota. Muestra el contenido de la pantalla Comunicacion de la aplicacion, Elaboracion

propia.



Figura /09 Pantalla ComunicacionAR

Nota. Muestra el contenido de la pantalla ComunicacionAR de la aplicacion,

Elaboracién propia.
Modulo Emisor

Figura /70 Pantalla Emisor

> EMISOR ¥ e

Emisor.- Es la persona que
envia el mensaje. El emisor
puede cambiar su papel en
ciertas situaciones
comunicativas a receptor .

Sa
I
0o
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Nota. Muestra el contenido de la pantalla emisor de la aplicacion, Elaboracion propia.

Figura /// Pantalla EmisorAR

EMISOR

sor (psiguica, fisiologica y tisica)
Emisor (psiquica, fisioldmcay SIEe
Es la persana o grupos de pgrsonds que_;
ransmite el mensaie. B\ enisot se FD ‘x
de realizar la encodificacion o coOW=EN,

ly selecciona el codigo para aue pued
zar el mensaje.

vuforia-

Nota. Muestra el contenido de la pantalla EmisorAR de la aplicacion, Elaboracion

propia.
Modulo Receptor

Figura //2 Pantalla Receptor
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X RECEPTOR "™ -—

Receptor.- es la persona que
recibe el mensaje.
Hay dos tipos de receptor: pasivo e )

y activo.
El receptor pasivo recibe el
mensaje sin posibilidad de &
respuesta. Y
=
®© 0l

Nota. Muestra el contenido de la pantalla receptor de la aplicacion, Elaboracion

propia.

Figura //3 Pantalla ReceptorAR

Recepia
_(ﬁsica, ﬂs‘\o\c’)gica\; n“
Es 1a persona o persd

due reciben y desciy
_el mensaje.

ISe encarga, de \a,
decodificacion.

Nota. Muestra el contenido de la pantalla ReceptorAR de la aplicacion, Elaboracion

propia.

Modulo Mensaje
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Figura //4 Pantalla Mensaje

x MENSAJE ¥ .

—

Mensaje

Son los contenidos, es decir, las
ideas, pensamientos, sentimientos,
etc., que traslada el emisor al |

Ocultar Texto
receptor.

=

Nota. Muestra el contenido de la pantalla mensaje de la aplicacion, Elaboracion

propia.

Figura /75 Pantalla MensajeAR

Mensayze o))

Son los contenidos, es et
z VETVLDS
. e washade,
el emisor al recepor.

@ vuforia-

Nota. Muestra el contenido de la pantalla MensajeAR de la aplicacion, Elaboracion

propia.
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1. Introduccion
El presente documento esta dirigido a ensefiar la forma de instalacion del software
requerido para hacer el uso de la aplicacion ComunicAR

2. Objetivo
Se pretende mostrar la forma de instalacion del software requerido para poner en
funcionamiento de la aplicaciéon moévil desarrollado.

3. Software Requerido
Unity
Vuforia

Visual Studio

4. Archivo requerido para restaurar la base de datos
Para instalar la base de datos de la aplicacion necesitamos el siguiente archivo:
*. Unitypackage

El archivo requerido estar incluido en el disco que preparo el estudiante que realiza el

proyecto.



5. Configuracion del Software

Para empezar con la configuracion accedemos al enlace

https://developer.vuforia.com/vui/auth/login donde nos encontramos el formulario con

los campos Email Address y password en los cuales colocaremos los datos creados

anteriormente.

Figura 1 Ingreso a Vuforia

Login

Login with your Vuforia developer account to download software,

get license keys and participate in the Vuforia community.

Email Address
mclimber28@gmail.com

Mot Registered? Create account now
Pazsword

Forgot password?

Nota. Formulario de ingreso a vuforia, Elaboracion propia.

https://developer.vuforia.com/vui/auth/login. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/vui/auth/login
https://developer.vuforia.com/vui/auth/login

* Luego de introducir los datos correctos nos dirige a la gestion de licencias en la cual

vemos un campo de busqueda y en la parte inferior un listado y en la parte derecha

superior dos botones “Get Development Key” y “Buy Deployment key”, al presionar el

botén “Get Development Key” nos redirige para crear una licencia gratuita.

Figura 2 Gestion de Licencias

License Manager Target Manager
Get Development Key Buy Deployment Key

License Manager

Create a license key for your application.

Search

Name Primary UUID G
ComunicAR N/A
VuMarkQne N/A
ARGroundPlane N/A

ARUDT N/A
BookinfoAR N/A

Nota. Pantalla que muestra la gestion de

Type

Develop
Develop
Develop
Develop

Develop

Status

Active
Active
Active
Active

Active

licencias,

Date Modified
Sep 21, 2020

Jun 25, 2020
Jun 18, 2020
Jun 16, 2020

May 22, 2020

Elaboraciéon propia.

https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses

* En esta pantalla vemos dos campos “License Name *” en el cual colocaremos el
nombre de la licencia y un campo para marcar que estamos de acuerdo con los términos
y condiciones de Vuforia Developer Agreement, en la parte inferior encontramos los
botones de “Cancel” y “Confirm” que después de llenar y marcar los campos se
habilitara el boton “Confirm” y al presionarlo nos redirige a la pantalla de gestion de

licencias.

Figura 3 Licencia de Desarrollo

License Manager  Target Manager

Back To License Manager

Add a free Development License Key

License Name *
You can change this later

License Key

Develop

Price: No Charge

Reco Usage: 1,000 per month
Cloud Targets: 1,000

VuMark Templates: 1 Active
VuMarks: 100

O By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to
the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.

Cancel

Nota. Nos muestra el formulario para la creacién de una licencia , Elaboracion propia.
Tomado de https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses/free/new. © Copyright
2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses/free/new

* Luego nos pasamos a la pestafia “Target Manager” que se encuentra en la parte

superior izquierda en la cual nos encontramos un campo “Search” y un listado de las

bases de datos en la parte inferior ademas de un boton en la parte superior derecha “Add

Database” luego de presionarlo nos redirige a la pantalla para la creacion de base de

datos.

Figura 4 Gestion de Objetivos

License Manager = Target Manager

Target Manager

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

Search

Database Type
ARBOOKCLOUD Cloud
ARBOOKDATABASE Device
ARBusinessCardbase Device
ARONEDATABASE Device
ARVIDEOPLAYBACKDATABASE Device

Targets

3
]
2
3

2

Date Modified
Jun 14, 2020

Mar 17, 2020
Apr 28, 2020
Apr 07, 2020

May 06, 2020

Nota. Nos muestra la gestion y creacion de bases de datos, objetivos, elaboracion propia.

https://developer.vuforia.com/vui/develop/databases. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/vui/develop/databases

* Luego de presionar el boton “Add Database” nos muestra formulario con dos campos
“Database Name *” en el cual le damos el nombre a nuestra base de datos y “Type” en
el cual elegimos los distintos tipos de base de datos, luego de cumplir los campos se
habilitara el boton “Create” para presionar y crear la base de datos.

Figura 5 Creacion Base de Datos

Create Database

Database Name *

Type:

® Device
O Cloud
O VuMark

Cancel

Nota. Nos muestra el formulario de creacion de base de datos, elaboracion propia.

https://developer.vuforia.com/vui/develop/databases. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/vui/develop/databases
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*Al presionar sobre el nombre de la base de datos creada nos redirige a la parte de
gestion de objetivos y vemos un listado de los objetivos y dos botones el de “Add
Target” nos desplegara un formulario para adicionar un objetivo y el botén “Download

Database (All)” nos muestra un formulario para proceder a descargar la base de datos.

Figura 6 Gestion de Objetivos

engine’ Home Pricing Downloads Library Develop Support 8 ~ | LogOut

developer portal

License Manager = Target Manager

Targer Manager » ComunicAR

ComunicAR =name

Type: Device

Targets (3)

Add Target Download Database (all)
O Target Name Type Rating Status w Date Modified
jm| g% RECEPTOR Single Image Active Nov 29, 2020 18:46
O 3“9 EMISOR Single Image Active Nov 29, 2020 18:19
O ‘:%, MENSAJE Single Image Active Nov 29, 2020 17:57

Nota. Muestra el listado de objetivos, elaboracion propia.

https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectld=70203a5ecc084 1
9d85d8a36e15845601&av=false. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
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* Nos muestra el formulario para adicionar un objetivo con los campos “Type”
seleccionamos “Single Image” el cual utilizamos en el proyecto, “File” seleccionamos
la ubicacion de nuestro objetivo, “Width” colocamos el ancho del objetivo , “Name”
colocamos el nombre del objetivo que se utiliza en la base de datos y con dos botones
“Cancel” y “Add” en la parte inferior derecha al presionar “Add” pasaremos a adicionar

a la base de datos nuestro objetivo

Figura 7 Adicionar Objetivo

Add Target

Type:

Cubaid Cylinder 3D Objecs

File:
Choose File Browse...

P or .png [max file Zmb)

Width:

Enter the width of your target in scens units. The size of the target should be on the
& as your sugmented vi | content. Yuforia uses meters as the default

unit scale. The target’s height will be calculated when you upload your image.

Name:

Narme must be unique to a database. When a target is detacted in your applicasion.
this will be reported in the API.

Nota. Muestra el formulario creacion de objetivos, elaboracion propia.
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectld=70203a5ecc084 1
9d85d8a36e15845601&av=false. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
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* En el formulario nos muestra un campo “Select a development platform” para
seleccionar la plataforma para la cual queremos descargar la base de datos ademas de
contar dos botones “Cancel ““ para cancelar la accion y “Download” para proceder a la
descarga de la base de datos

Figura 8 Descargar Base de Datos

Download Database

3 of 3 active targets will be downloaded

Name:
ComunicAR

Select a development platform:

® Android Studio, Xcode or Visual Studio

O Unity Editor

Cancel Download

Nota. Muestra el formulario de descarga de la base de datos, elaboracion propia.
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectld=70203a5ecc084 1
9d85d8a36e15845601&av=false. © Copyright 2020 PTC.



https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/targets?projectId=70203a5ecc08419d85d8a36e15845601&av=false
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6. Instalacion de Visual Sdudio y Unity

Para la instalacion procederemos a la descarga de unity accediendo al siguiente enlace

https://store.unity.com/#plans-individual y seleccionamos el plan de estudiante

Figura 9 Planes de Unity

Student Personal Unity Learn

Learn the tools and workflows professionals Start creating with the free version of Unity Master Unity with expert-led live

use on the job sessions and on-demand leaming
Sign up Get started Learn more

Eligibility: Eligibility:

Students enrolled in an accredited educational institution Revenue or funding less than $100K in the last 12 months

of legal age to consent to the collection and processing of

their persenal information, e.g., age 13 in the US, 16 in the

EU. Must join the GitHub Student Developer Pack to be

verified.
Nota. Nos muestra los diferentes planes gratuitos, 2020. elaboracion propia.
https://store.unity.com/es/? ga=2.28839359.2062650527.1610055934-

1160640904.1603759340#plans-individual, Unity.

Luego de llenar el formulario con sus datos o seleccionar el método de autentificacion
nos redirecciona a la siguiente pantalla en la cual presionamos el boton “Comienza

aqui”.

Figura 10 Comenzar Unity

82 | @ storeunity.com/e oad-nut

Comienza a crear con Unity

Usuarios Usuarios
principiantes recurrentes

Descarga Unity con este divertido ¢Ya sabes usar Unity y prefieres
recorrido de aprendizaje guiado descargar el instalador de Unity
para crear tu primer juego hoy estandar en cambio?

mismo.
Comienza aqui

Nota. Nos muestra opciones para empezar con unity, 2020. Elaboraciéon Propia.

https://store.unity.com/es/download-nuo, Unity.



https://store.unity.com/
https://store.unity.com/es/?_ga=2.28839359.2062650527.1610055934-1160640904.1603759340#plans-individual
https://store.unity.com/es/?_ga=2.28839359.2062650527.1610055934-1160640904.1603759340#plans-individual
https://store.unity.com/es/download-nuo
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Al presionar el boton “Comienza aqui” nos muestra un cuadro con los Términos de
Unity ademas de contar con un boton “Acaeptar y Descargar” para proceder a descargar

el software Unity.

Figura 11 Términos

Términos

Al descargar Unity, confirmo gue puedo utilizar

Unity Personal o el plan Student conforme a los
minos de servicio, ya que mi empresa o yo

cumplimos con los siguientes requisitos:

No percibimos mas de $100 mil en ingresos
brutos anuales, independientemente de si
Unity Personal se usa para fines comerciales,
0 para un proyecto o prototipo interno.

No hemos recaudado fondos por mas de $100
mil.

En este momento no estamos usando los
planes de Unity Plus o Pro.

Lei y acepto la Politica de privacidad de Unity

‘Aceptar y descargar

Nota. Nos muestra los términos de unity para la porterior descarga, 2020. Elaboracion

propia. https://store.unity.com/es/download-nuo, Unity.



https://store.unity.com/es/download-nuo
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Luego nos muestra una ventana para seleccionar donde guardar el archivo

UnityHubSetup para su posterior ejecucion.
Figura 12 Guardar Archivo

Guardar como
1 Este equipo Descargas

Organizar = MNueva carpeta

B Este equipo MNombre Fecha de modific

Descargas

H Documentos W tsetup.2.5.1

o] Escritonio H mes Da.‘:aﬁﬂ pj
E Imagcn{': 1@ f':-,l,-'nl|:|r1.|L|:-r_-:_'_'|;'.

= Disco local (C:)

== Disco local (Dx)

e e

Tipo: | Application

»  QOcultar carpetas Guardar

Nota. Nos muestra la ventana donde guardar el archivo para instalar el software, 2020.

Elaboracion propia.
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Pasamos a buscar el archivo para instalar haciendo doble click.

Figura 13 Buscar Archivo

IR

Archiva nicia Compartir

T+~ Este equipo (C:) mcli » Descargas

Nota. Nos muestra la ventana para buscar y ejecutar el archivo, 2020. Elaboracion

propia.
Damos los permisos y nos mostrara el acuerdo de licencia.

Figura 14 Acuerdo de licencia

El Instalacién de Unity Hub — oo

Acuverdo de licencia
Por favor revise el acuerdo de licenda antes de instalar Unity Hub. Q

Presione Avanzar PAgina para ver el resto del acuerdo,
Unity Terms of Service e

Last updated: May 24, 2018

Unity Technologies ApS ("Unity”, “our” or “we”) provides game-development
and related sofMware (the “Software’), developmeni-reiated serv

Unity Teams ("Dewveloper Services’)), and varous Unity communities (like
Unity Answers and Unity Connedt ("Communities™)), provided through or in
connection with our websie, accessible at unity3dcom or unity.com

frallmetiimks e “Ei#n™ Curant bn fhe aobant cmei e §lnite o awmesdend =

like

W

Si acepta todas las condiciones del acuerde, seleccone Acepto para continuar, Debe aceptar
el acuerdo para instalar Linity Hub.

Canct

Nota. Nos muestra los acuerdos de licencia, 2020. Elaboracion propia.
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Al presionar el boton “Acepto” pasara a la siguiente pantalla donde seleccionamos la

ubicacion en la que se instalara el software.

Figura 15 Lugar de Instalacion

n Instalacién de Unity Hub

Begir lugar de instalacion
Elja la carpeta para instalar Unity Hub. <

El programa de nstaladon instalaré Unity Hub en la siguente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presions Examinar y selecoone oira carpeta. Presone Instalar para inciar
la nstalacidn.

Carpeta de Destino
kc: Program Files\Uinity Hub] | | Examinar...

coce

Nota. La ventana para elegir la ubicacion del disco en el cual queremos instalar el
software, 2020. Elaboracion propia.

Al presionar el boton “Instalar” nos muestra la siguiente ventana.

Figura 16 Proceso de Instalacion

] Instalacion de Unity Hub

Instalando
Por favor espere mientras Unity Hub se instala. Q

< Afras Sasente > Cancels

Nota. La ventana nos muestra el proceso de instalacion, 2020. Elaboracion propia.
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Al terminar la instalacion nos mostrara la siguiente pantalla en la cual terminaremos el
asistente al presionar el boton “Terminar”.

Figura 17 Terminar el Asistente

El |nstalacién de Unity Hub

Finalizando el Asistente de
% Instalacion de Unity Hub
Unity Hub ha sido instalado en su sistema,

Presione Terminar para cemar este asistente.

FAEiequtanda Unity Hub

v e

Nota. Nos muestra la ventana para terminar el asistente de instalacion, 2020.

Elaboracién propia.
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En esta pantalla se nos muestra al terminar el asistente de instalacion, presionamos el

botdn situado en la parte superior derecha .

Figura 18 Pantalla de Inicio de UnityHub

Unity Hub 2.4.2

Qunity a O
Unity ID
® Projects Projects s
® Leamn
Help

&% Community

View Hub Release Notes Troubleshooting

In

Installs
View Hub Documentation a Sign in

Open Log Folder

Report a bug .re_

Click on New if you want to create one, Add if you want to add one to
your project list. Visit the Learn section if you prefer a tutorial to get
started.

You have no valid license

Nota. Nos muestra la pantalla de inicio de Unity Hub, 2020. Elaboracion propia.

En esta pantalla procederemos a colocar los datos de la cuenta de Unity.

Figura 19 Formulario de registro

< unity

Sign into your Unity ID

‘ 'Cl Sign in with google

) singie Signon

Nota. Nos muestra un formulario para introducir datos o seleccionar el método de

autentificacion, 2020. Elaboracion propia.
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Al rellenar con los datos correctos veremos la siguiente pantalla.

Figura 20 Inicio de Unity Hub

B Unity Hub 2.4.2

€ unity ]
limber javier mancilla cortez

» Projects Projects i

®  Learn

Go to Developer Dashboard

= Community
Manage ficense

Installs

Manage organizations

Help
View Hub Release Notes O Treubleshooting
View Hub Documentation E_, Sign Out

ive no project here.
Open Log Folder
ant to create one, Add if you want to add one to
the Learn section if you prefer a tutorial to get
Report a bug started

Nota. Nos muestra una ventana luego de introducir los datos correctos, 2020.

Elaboracién propia.
Procedemos a obtener una licencia en el gestor de licencias

Figura 21 Gestion de licencias

B Unity Hub 2.4.2

& Preferences e

B License Management

#Z  Advanced

No License

To be able to start working with Unity activate a new license,
or manually activate

You have no valid license

Nota. Nos muestra la pantalla de gestion de licencias de Unity Hub, 2020. Elaboracion

propia.
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Luego de presionar el boton “ACTIVATE NEW LICENSE” nos mostrara un formulario

para seleccionar el tipo de licencia para el proyecto se utilizo la seleccionada.

Figura 22 Creacion de licencia

New License Activation

License Agreement

Please select one of the options below:

(® Unity Personal

@ The company or organization | represent eamed less than $100,000 in gross revenue in the previous fiscal year.

O 1 don't use Unity in a professional capacity.

QO Uunity Plus or Pro

Buy Professional Edition - Help - FAQ

You have no valid |

Nota. Nos muestra la ventana para la creacion de licencias de unity, 2020. Elaboracion

propia.
En esta pantalla veremos la licencia y una pequefia descripcion.

Figura 23 Licencia

& Preferences o S

B License Management
Personal

#  Advanced Unity Personal is a great place for beginners and hohbyists to get started. It Includes access to all core game engine features, continuous updates, beta releases, and all
publishing platforms.

Activation: 2018/09/01

Buy Professional Edition -~ Help — FAQ RETURN LICENSE CHECK FOR UPDATES

Nota. Nos muestra la licencia creada anteriormente, 2020. Elaboracion propia.
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Ahora nos dirigimos a la pestafia “Installs” para afiadir una version de Unity haciendo

click en el boton “ADD”

Figura 24 Pestafia "Install"

B Unity Hub 24.2

) unity e

3 Projects Installs LOCATE “

Learn

@

4% Community

Installs

No Unity version.

To be able to start working add a Unity version or locate an existing
one on your disk

Nota. En esta pantalla veremos las distintas versiones de unity que tenemos instaladas,

2020. Elaboracién propia.
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En esta pantalla podemos seleccionar la version de unity que deseamos instalar luego

presionamos el botoén de “NEXT”.

Figura 25 Versiones Unity

Add Unity Version

o Select a version of Unity 6 e

can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access to long-term
support and patch releases, or join our Open Beta program releases.

Recommended Release

@® Unity2019.41771 (LTS)
Official Releases

O unity 20202171

O unity 202011701

O unity 2018.4.30f1 (LTS)

Pre-Releases

CANCEL

Nota. Nos muestra las diferentes versiones de unity de las cual elegir, 2020. Elaboracion

propia.

En esta pantalla adicionaremos los mddulos que deseamos instalar y seleccionaremos

Visual Studio Comunity 2019 y Android Build Support.

Figura 26 Modulos de Unity

Add Unity Version

9 Select a version of Unity o Add modules to your install
Add modules to Unity 2019.4.17f1  total space available 315 6B - ate required 14.2 GB
Dev tools Install Size
. Microsoft Visual Studio Community 2019 1.3GB
Platforms
~ [l Android Build Support 239.4 MB
B Android SDK & NDK Tools 1.06B

B openok 153.0 MB

[ ios Build Support 668.9 MB

CANCEL

Nota. Nos muestra los médulos que podemos instalar a unity ademas de poder instara

visual studio comunity edition, 2020. Elaboracion propia.
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7. Instalar Aplicacion

Se descargara la aplicacion y los marcadores desde un enlace que esta en el servicio

Google drive

Otra opcion es CD-ROM, que acompana con la documentacion en la carpeta Software,

se encuentra el archivo ComunicAR.apk

Para proceder con la instalacion en un dispositivo movil se debe realizar los pasos

siguientes:

1.
2.

Descargar la aplicacion el archivo (ComunicAR.apk) en el dispositivo mévil.
Descarga de los marcadores y la impresion de los mismos.

Activar la opcion de origenes desconocidos. Ya que la aplicacion no se
encuentra en la tienda virtual de Android, se debe activar esta opcion que
permite la instalacion de aplicaciones sea cual sea su origen. Dependiendo del
modelo, esta opcion se encontrara en diferentes secciones. Generalmente,

siguiendo la ruta Ajustes y después Seguridad.

Instalar el archivo (ComunicAR.apk) simplemente accediendo al lugar en el
que se introdujo la aplicacidn, basta con pulsar encima del icono de la App.
Dependiendo del modelo de dispositivo y de la version de Android que
contenga. En caso de que el dispositivo nos muestre dos opciones, pulsar la

opciodn que dice “Instalar mediante instalador de paquetes de Android”.

Tras estos pasos, aparece la pantalla de instalacion. En ella se acepta los

permisos y después se pulsa en el boton instalar.

Una vez instalada, ya se podré iniciar la aplicacion.

(Nota: Al iniciar la aplicacion por primera vez, requerird permisos que se deben aceptar,

si ignoramos darle los permisos correspondientes por ejemplo: el acceso al uso de la

camara del dispositivo, la app no cumplira con la totalidad de sus funciones establecidas.
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1 Introduccion

El presente documento esta dirigido a ensefiar las funcionalidades y la forma de operacion
de la aplicacion para COMPLEMENTAR METODOS TRADICIONALES DE
APRENDIZAJE CON LA INTRODUCCION DEL CONTENIDO ENRIQUECIDO EN
EL TEMA COMUNICACION DEL AREA DE LENGUAJE PARA EL 3RO DE
SECUNDARIA DEL COLEGIO NACIONAL EUSTAQUIO MENDEZ A TRAVEZ DE
LAS TIC. El sistema cuenta con varios modulos como se vera posteriormente en este

documento.

1 Objetivo

Se pretende mostrar un manera clara y concisa del funcionamiento del sistema.

2 Usuarios del Sistema
Los usuarios que haran uso del sistema seran
* Estudiante

* Profesor

3 Implementacion del Sistema

4.1 Requerimientos de Hardware

Los recursos minimos de hardware necesarios para la implementacioén del software en una
plataforma monousuario, debe soportar minimamente estas caracteristicas:

Procesador de 1.2 GHz. Adelante.

Memoria RAM con 512 Mb como minimo.
Almacenamiento de 200 Mb aprox.

Sistema Operativo Android 4.4 Adelante.

Lenguajes y tecnologias en uso: UNITY3D, VUFORIA

La base de Datos en que se realiza sera VUFORIA DATABASE.



4.2 Requerimientos de Software
Contar con
* Sistema operativo: Android

* Base de datos: Vuforia

4 Ingresar a la aplicacion
La aplicacion para complementar el aprendizaje

5.1 Pantalla Menu principal

Figura 1 Pantalla Menu Principal

L

Comuni @ [
/ LA

COMUNICACION

RECEPTOR

Nota. Muestra el contenido de la pantalla principal de la aplicacion, Elaboracion propia.

Boton “LA COMUNICACION”: al presionar el boton “LA COMUNICACION” se

direcciona a la pantalla Comunicacion.
Boton “EMISOR™: al presionar el boton “EMISOR” se direcciona a la pantalla Emisor.

Boton “RECEPTOR”: al presionar el boton “RECEPTOR” se direcciona a la pantalla
Receptor.

Boton “MENSAJE”: al presionar el boton “MENSAJE” se direcciona a la pantalla Mensaje.

Boton “SALIR™: al presionar el boton “SALIR” cierra la aplicacion.



Boton “AYUDA”: al presionar el boton “AYUDA” direcciona a un guia rapida sobre el

funcionamiento de la aplicacion.

5 Funcionalidad General

6.1 Pantalla Principal
La pantalla principal consta de 4 botones.

Figura 2 Pantalla Menu Principal

LY

lomani @ R
, LA

COMUNICACION

EMISOR ‘ ‘

RECEPTOR

Nota. Muestra el contenido de la pantalla principal de la aplicacion, Elaboracion propia.

Boton “LA COMUNICACION”: al presionar el boton “LA COMUNICACION” se

direcciona a la pantalla Comunicacion.
Boton “EMISOR”: al presionar el boton “EMISOR” se direcciona a la pantalla Emisor.

Boton “RECEPTOR”: al presionar el boton “RECEPTOR” se direcciona a la pantalla
Receptor.

Boton “MENSAJE”: al presionar el boton “MENSAJE” se direcciona a la pantalla Mensaje.



6 Modulos del Sistema

7.1 Modulo Comunicacion

Figura 3 Pantalla Comunicacion

| X COMUNICACION 1% -

La comunicacion es un proceso

continuo que facilita la interaccion del

hombre con su entorno, permitiendo ¢ itar texto
la expresion e intercambio de ideas, '
sentimientos, juicios, valores y
percepciones a traves de signos y
sefales.

® O]

Nota. Muestra el contenido de la pantalla Comunicacion de la aplicacion, Elaboracion

propia.

Figura 4 Pantalla ComunicacionAR

Nota. Muestra el contenido de la pantalla ComunicacionAR de la aplicacion, Elaboracion

propia.



7.2 Modulo Emisor

Figura S Pantalla Emisor

> EMISOR % -

Emisor.- Es la persona que
envia el mensaje. El emisor
puede cambiar su papel en
ciertas situaciones

comunicativas a receptor . @

i}

' Ocultar texto

_

Nota. Muestra el contenido de la pantalla emisor de la aplicacion, Elaboracion propia.

Figura 6 Pantalla EmisorAR

EMISOR

Emisor (psigquica, fisiologica y fisica)
Es la persona o grupos de pgtsonae;quei
i j AS0Y S ;

mite el mensaje. El emis! :
s codit o1}

de realizar la encodificacion o
y selecciona el codigo para gue pued

zar el mensaje.

vuforia-

Nota. Muestra el contenido de la pantalla EmisorAR de la aplicacion, Elaboracion propia.



7.3 Modulo Receptor
Figura 7 Pantalla Receptor

X RECEPTOR 1™ =

Receptor.- es la persona que
recibe el mensaje.

Hay dos tipos de receptor: pasivo
y activo.

El receptor pasivo recibe el
mensaje sin posibilidad de

respuesta. @
i

ocultar texto |

Nota. Muestra el contenido de la pantalla receptor de la aplicacion, Elaboracion propia.

Figura 8 Pantalla ReceptorAR

Recepin
(fisica, ﬁsio\ég\ca\; D‘.
Es la Persona o pefs

Que reciben y desciy
el mensaje.

IS€ encarga de \a
decodificacion

Nota. Muestra el contenido de la pantalla ReceptorAR de la aplicacion, Elaboracion propia.



7.4 Modulo Mensaje
Figura 9 Pantalla Mensaje

> MENSAJE % -

Mensaje

Son los contenidos, es decir, las
ideas, pensamientos, sentimientos,
etc., que traslada el emisor al |
receptor.

Ocultar Texto
=&
D

® Ol

Nota. Muestra el contenido de la pantalla mensaje de la aplicacion, Elaboracion propia.

Figura 10 Pantalla MensajeAR

Mensaye oY

5, B ST
AETWOS
se . e washane
el emisor al recepior.

vuforia-

Nota. Muestra el contenido de la pantalla MensajeAR de la aplicacion, Elaboracion propia.
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