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RESUMEN

Se desarroll6 un sistema web y movil en Realidad Aumentada que sirve de apoyo en la formacion
y comunicacion de nifios con Sindrome de Down, para el desarrollo de dichas propuestas se
realizd un estudio previo del comportamiento de los nifios con el sistema tradicional de
aprendizaje el mismo que basa en la utilizacién de pictogramas impresos a blanco y negro. Con
la ayuda de docentes en el area de educacion especial se recopilé informacidn necesaria para
llevar a cabo el desarrollo de los sistemas, haciendo uso de varias herramientas como el editor de
texto ‘Sublime Text’ en el cual se codifico el sitio web en HTMLS y CSS, el mismo que se
encuentra alojado en un servidor Azure, para la aplicaciéon moévil se usé Blender, Unity 3D y
Vuforia. Para el desarrollo se adopt6 la metodologia agil SCRUM vy el estandar ISO/IEC 9126
siendo el mismo quien provea los parametros a evaluar de los prototipos. La implementacion de
las propuestas trajo cambios positivos en la interaccion de nifios con Sindrome de Down logrando
atraer su atencién haciendo uso de los mismos, se hizo una comparacién de los sistemas, se
planted una encuesta a los padres de familia quienes son responsables del cuidado y educacion de
sus hijos, se determin6 que el sistema movil en Realidad Aumentada supera en un 18.75% al
sistema web mejorando la interactividad del nifio/a, dichas herramientas sirven de apoyo en su
comunicacion y formacion. Se concluye que una aplicacion en Realidad Aumentada que presenta
entornos 3D supera las expectativas deseadas debido a que el nifio/a conoce mas a fondo los
pictogramas que son objeto de estudio, siendo un apoyo en su aprendizaje. Se recomienda realizar

proyectos enfocados al &mbito social para ayudar a todas las personas con capacidades especiales.

Palabras claves: <INGENIERIA EN SISTEMAS> <REALIDAD AUMENTADA>
<PICTOGRAMAS> <METODOLOGIA AGIL SCRUM> <ESTANDAR ISO/IEC 9126>
<PROTOTIPOS WEB Y MOVIL > <ENTONOS Y OBJETOS 3D> <NINOS CON SINDROME
DE DOWN> <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>

SUMMARY
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A web and mobile system in augmented reality was carried out in order to support training and
communication of children with Down syndrome. A previous study of children behavior with
traditional learning system was performed which is based on the use of white and black printed
pictograms. Specialist teachers in special education helped to collect information to develop the
system by using some tools such as: text editor “Sublime Text”, in which HTMLS5 and CSS which
in azure server. Blender, Unity 3D and Vuforia were used for the mobile application. A
methodology SCRUM and the standard ISO/IEEC 9126 were adapted and it will give assessment
parameters for prototypes. The implementation of the proposal produced positive changes in the
interaction of children with Down syndrome because they caught their attention. A system
comparison was made and survey was applied to parents who are responsible for kids. It was
determined that the mobile system of Augmented Reality is over 18.75% to the web system,
improving interactivity of children, these tools will support their communication and training. It
is concluded that an application of Augmented Reality with 3D over exceeds expectations because
children know pictograms deeply and they are the study objective in their learning process. It is
recommended to carry out projects related to social aspects in order to help people with special

capabilities.

KEY WORDS: <SYSTEM ENGINEERING > <AUGMENTED REALITY>
<PICTOGRAMS> < SCRUM METHODOLOGY> <STANDARD ISO/IEEC> <WEB AND
MOBILE PROTOTYPES> <3D OBJECTS> <CHILDREN WITH DOWN SYNDROME>
<TECHNOLOGY AND SCIENCES OF ENGINEERING>
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INTRODUCCION

Debido a la dificultad que presentan los nifios con Sindrome de Down al comunicare el material
didactico usado por ellos y los maestros se basa fundamentalmente en pictogramas impresos en
tarjetas a blanco y negro las cuales tanto el maestro como el alumno lo lleva en un tablero fisico
clasificado en varias categorias y compuesto por numerosas tarjetas motivo por el cual el tablero

es voluminoso.

El uso de estos tableros fisicos en un inicio son llamativos para los nifios Down, pero al poco paso
del tiempo el estudiante pierde el interés por el uso de estos tableros, ellos se distraen y el docente

debe buscar otras alternativas para lograr atraer su atencion.

Partiendo de esta necesidad de mejorar la interaccion de los nifios Down con su material de
aprendizaje se desea automatizar este proceso planteando un sistema mavil para dispositivos
Android en Realidad Aumentada la cual dispone de un avatar en 3D quien emitird el mensaje que

expresa cada pictograma, al momento que enfoquemos al mismo con la cAmara del Smartphone.

El aplicativo mévil facilitard a los nifios Down el uso de los pictogramas presentando una interfaz
clara, simple y atractiva facilitando su acceso y uso. El objetivo es brindarles una mejor
interaccion por medio de modelos 3D visualizados a traves de realidad aumentada con la finalidad

de atraer su atencion.



Antecedentes del problema

En la expresion del lenguaje, en la produccion, en el habla. Los estudios concluyen que la mayoria,
practicamente todos los nifios Down, presentan problemas en el acto de hablar, producir lenguaje.
En estas primeras etapas, lo que ya presupone que la mayoria de Down van a tener intervencion
logopédica en el momento que se considere oportuno. Una de las caracteristicas especificas son
las dificultades en la adquisicidn y produccion de fonemas en las primeras etapas, lo que hace que

su lenguaje sea dificil de entender, ininteligible. (reeduca.com, 2009)

Uno de los objetivos deseables de cualquier aprendizaje, al menos desde un punto de vista
educativo, es el de conseguir la generalizacion de los conocimientos a contextos distintos de los
utilizados durante su proceso de adquisicion. Sin embargo, es bien sabido que los nifios con

sindrome de Down (SD) presentan serias dificultades de generalizacion. (Ortega & Gomez-Ariza,
2005)

Es por esto que la consecucion de esta transferencia del aprendizaje es uno de los mayores retos
en la ensefianza de estas personas. Asi, algunos trabajos demuestran que los problemas de
generalizacion se observan ya en las primeras etapas de la vida del nifio con SD y en diferentes

areas de su desarrollo. (Ortega & Gémez-Ariza, 2005)

El dispositivo mavil es el medio disponible més idéneo para la comunicacion e intercambio entre
personas. Asi, la formacidn en movilidad nos empuja a enfrentarnos a temas pedagogicos y muy
pragmaticos, como ser el tamafio de la pantalla, que nos obliga a replantearnos por completo el
desarrollo de nuestros proyectos educativos, como también de su uso educativo tanto dentro como
fuera del aula llegando asi al concepto de "aprendizaje movil”, en inglés m-learning, como una

metodologia de ensefianza y aprendizaje. (Dellepiane, 2012)

El uso de tecnologias méviles en la educacion es muy comun, en la actualidad se han desarrollado
diversas aplicaciones para dispositivos moéviles con contenido didactico para la ensefianza de
igual forma se han desarrollado aplicaciones para personas con Sindrome de Down la cuales se

basan en el uso de pictogramas.

En la actualidad existen varios sistemas de comunicacion alternativos aumentativos que usan los
pictogramas en imagenes inanimadas, las instituciones de educacion especial cuentan con el
sistema “SiDow” (Sistema en 2D) el cual presenta una gama de pictogramas a blanco y negro,
con entornos llamativos, dicho sistema carece del tridimensionalismo de la Realidad Aumentada
(3D).



Formulacién del problema

¢ Como influye la tecnologia en los nifios con Sindrome de Down?

La naturaleza de los nifios con Sindrome de Down es explorar y aprender cosas nuevas como el
uso de las nuevas tecnologias en especial tecnologias moviles, ellos utilizan estas tecnologias de
igual forma que un nifio normal, retienen el conocimiento al ver una imagen agradable para ellos
y saben los pasos que deben seguir para llegar a cierta aplicacién que les llama la atencién y
quieren usarla.

De esta manera si ellos encuentran una aplicacion agradable ellos sentiran ese deseo de utilizarla.

Sistematizacion del problema

¢ Qué aplicaciones utilizan los nifios con Sindrome de Down?

Los nifios con Sindrome de Down tienden a manipular con facilidad cualquier tipo de teléfonos
porgue en los Smartphone ellos encuentran aplicaciones animadas, imagenes, juegos llamativos,
etc. Este tipo de aplicaciones les llama la atencién con su gama de colores y en muchos casos por

las animaciones que encuentran.
¢Como ayuda las aplicaciones moviles en la formacion de nifios con Sindrome de Down?

La educacion en un nifio con Sindrome de Down es mas lenta que de un nifio normal por eso ellos
utilizan pictogramas, entonces si en una aplicacion movil se encuentra material educativo y
Ilamativo para ellos van a captar con mayor facilidad ya que ellos por instinto manipulan un

Smartphone.

¢ Como interacttan los nifios con Sindrome de Down con las aplicaciones moviles?
Los nifios con Sindrome de Down al ver un Smartphone ellos no se detienen al momento de
utilizarlo al contrario ellos lo ven, lo exploran, abren aplicaciones ya que ellos son interactivos y

saben como llegar a una aplicacion que les llamo la atencion.



Justificacion

A continuacidn, se definiran las razones del porqué del tema propuesto, tanto de una forma

tedrica, metodoldgica y practica sefialando la importancia de nuestra investigacion.

Justificacion tedrica

Los nifios con Sindrome de Down son exploradores, interactivos y les gusta conocer nuevas cosas
u objetos como por ejemplo un teléfono mavil, el manejo de un Smartphone para ellos es algo
facil y sencillo porque en un teléfono encuentran animaciones, imagenes llamativas, variedad de
colores entre otras, por lo que ellos son atraidos por este tipo de aplicaciones haciendo del manejo

del Smartphone algo simple y sencillo para ellos.

Los nifios con Sindrome de Down no se limitan ante la tecnologia que va surgiendo al contrario
ellos exploran y tienen ese deseo por conocer y saber como es su uso Yy la funcionalidad que tienen

este tipo de dispositivos.

La realidad aumentada en la educacion es una herramienta muy Gtil y valiosa ya que se pretende
tener una mejor interaccion entre el estudiante y el profesor debido que proporciona un ambiente
més amigable para el alumno con entornos 3D, iméagenes llamativas e intuitivas obteniendo asi la
atencion del estudiante no solo en las aulas de clases, sino que también con su entorno,

permitiéndole retener con més facilidad la informacion adquirida.

Si se logra obtener toda la atencion de los estudiantes con entornos 3D y materiales didacticos
Ilamativos y amigables en su educacién sera mas facil para el alumno captar el conocimiento que
esta emitiendo el maestro, ya que serd una manera divertida y no aburrida para el alumno ya que

estard involucrada en su educacion aplicaciones que le proporciones este tipo de ambientes.

Justificacion metodoldgica

Durante el desarrollo de una aplicacion en Realidad Aumentada se investigara todos los métodos,
aspectos, técnicas y herramientas necesarias para lograr “Desarrollar un sistema movil de
comunicacion en Realidad Aumentada basado en la metodologia aumentativa alternativa para

nifios con Sindrome de Down de las instituciones de educacidn especial, que sirva de apoyo en su



comunicacion y formacion”, dichas herramientas seran utilizadas posteriormente en el desarrollo
de una aplicacion movil con entornos virtuales 3D en RA haciendo interactivo el sistema de

aprendizaje de los nifios Down.

Para el desarrollo de un sistema movil de Realidad Aumentada se haré uso del motor de desarrollo
Unity de Unity Technologies, Vuforia de Qualcom y Blender (libre), herramientas con las cuales
se piensa aplicar la metodologia para el desarrollo de la aplicacion movil, dando como resultado
un sistema mavil en Realidad Aumentada gque hace uso de los pictogramas en blanco y negro

como marcadores, los mismos que mediante la aplicacion mdvil describen un objeto animado 3D.

La metodologia a utilizar es XP, ya que es una metodologia &gil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupéndose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen
clima de trabajo. XP se basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y

coraje para enfrentar los cambios. (Letelier & Penadés, 2006)

Justificacion aplicativa

Los nifios con Sindrome de Down utilizan para su formacién y comunicacién libros con
pictogramas a blanco y negro siendo imagenes inanimadas y nada llamativas por esta razén se
piensa utilizar estos pictogramas como marcadores con la finalidad de realizar una aplicacién en
realidad aumentada de tal forma que el nifio con Sindrome de Down al momento de enfocar un
determinado pictograma con un Smartphone él pueda ver: un objeto en 3D, un video 0 una
animacion que emita el mismo mensaje que emite ese pictograma, este nuevo sistema le permitira
tener una mejor vision, el objetivo es que el nifio se sienta involucrado con el tema y asi pueda

retener con mas facilidad la informacion.

Los pictogramas se clasifican seglin el mensaje que emiten razén por la cual la aplicacion se
dividira en los siguientes médulos: Pronombres, Sociales, Adjetivos, Verbos, Lugares, Alimentos,
Bebidas, Frutas, Golosinas, Granos, Ropa, Juguetes, Tiempo, Dias, Calendario, Colores,

Numeros, Letras. Estos mddulos estan divididos de acuerdo a la clasificacion de los pictogramas.

El sistema propuesto se plantea de la siguiente manera: los pictogramas que usan normalmente se
piensa hacerlos marcadores de RA con el sistema Vuforia, mediante el software blindar se piensa
realizar un personaje animado en 3D y exportarlo a Unity para aqui realizar la programacién
correspondiente y lograr que el personaje emita un mensaje cuando enfocamos con la camara del

Smartphone a un determinado pictograma.



Los nifios con Sindrome de Down se sienten atraidos cuando ven algo nuevo o que ellos no
conocen ellos hacen del manejo de un Smartphone de igual manera que un nifio normal por lo que
el uso de una aplicacion en Realidad Aumentada para ellos serd algo féacil y entretenido
brindandoles un sistema de educacion y comunicacién interactivo, llamativo y divertido y a la vez

vayan explorando y conociendo las nuevas tecnologias que surgen.

Objetivos



A continuacion, se detallan los objetivos generales y especificos de esta investigacion.

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion mavil compatible para dispositivos con sistemas operativos en Android
y iOs incorporando iméagenes en 2D y 3D, realidad aumentada, audio y sonido, basado en la
metodologia aumentativa alternativa para nifios con Sindrome de Down de las instituciones de

educacidn especial, que sirva de apoyo en su comunicacion y formacion.

Objetivos especificos

e Analizar el comportamiento de nifios con sindrome de Down haciendo uso del sistema de

comunicacion y formacién SiDow (2D) que es la herramienta que usan en la actualidad.

e Desarrollar una aplicacion mévil compatible para Android y iOs que ayude en la formacién
y comunicacién de los nifios con Sindrome de Down usando como herramientas: Vuforia,

Unity, Blender, entre otros.

e Evaluar la formacién y comunicacion de los nifios con Sindrome de Down con la aplicacion

a desarrollar.

e Realizar una pagina web que contenga las imagenes en 2D y los targets en Realidad

Aumentada desarrollada en Html y Css y subida a un servidor en Azure.

CAPITULO I



1. MARCO TEORICO

En el siguiente capitulo hacemos referencia al marco teérico de nuestro trabajo de titulacién,
analizando definiciones como lo que es un sistema de comunicacion mdvil, sindrome de Down,

pictogramas, para enfocarnos el correcto desarrollo de nuestra aplicacién.

1.1. Sindrome de Down

El sindrome de Down es la mas comln y facil de reconocer de todas las condiciones asociadas
con el retraso mental. Esta condicion (antes conocida como mongolismo) es el resultado de una
anormalidad de los cromosomas: por alguna razén inexplicable una desviacion en el desarrollo
de las células resulta en la produccion de 47 cromosomas en lugar de 46 que se consideran
normales. El cromosoma adicional cambia totalmente el desarrollo ordenado del cuerpo y cerebro.
En la mayor parte de los casos, el diagndstico del sindrome de Down se hace de acuerdo a los
resultados de una prueba de cromosomas que es suministrada poco después del nacimiento del

nifio. (Alamo, 2005)

Los signos clinicos generales que caracterizan a este cuadro son: deficiencia mental, braquicefalia,
eritema facial continuo, microtia, manchas de Brushfield, anomalias cardiacas congénitas,
displasia de la segunda falange del quinto dedo, manos pequefias, facies mongolica, hipotonia,
ademas de retraso en el desarrollo fisico y psiquico. Sin embargo, la presencia de retraso mental
en estos pacientes puede ser variable, encontrandose afecciones leves que permiten a estos

pacientes realizar labores cotidianas con mucha facilidad. (Chavez, 2005)

El cuadro clinico del sindrome de Down tiene un compromiso sistémico, provocando

alteraciones caracteristicas que se describen en el siguiente cuadro:

Tabla 1-1. Cuadro clinico

CUADRO CLINICO
ZONA ANATOMICA CARACTERISTICAS




e  Microcefalia con el diametro anteroposterior reducido.

Cabeza e Hueso occipital aplanado

e  Aplanamiento facial.

e  Pliegues epicanticos.

e  Hendiduras palpebrales oblicuas.
e Puente de la nariz ancha.

e  Eritema facial continuo.

Cara
e  Microtia con un hélix quebrado.
e Los ojos son almendrados y presentan manchas de Brusgfield blancas y
grises en la periferia del iris visibles en el periodo neonatal y
desaparecen paulatinamente entre los 12 meses posteriores.
e Corto
Cuello e  Piel exuberante.

e  Manos pequefias y anchas.
e  Pliegue palmar Unico.

. e  Clinodactilia.
Extremidades
e Algunos casos puedes ser acompafiados por una polidactilia y sindactilia.

e  Pies con amplio espacio interdigital entre el primer y segundo dedo.

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016
Fuente: (Chavez, 2005)

1.2. Caracteristicas Generales de Sindrome de Down

1.2.1. Caracteristicas fisicas:

e Estas caracteristicas pueden ser observadas desde el nacimiento. Pues presentan una serie de
rasgos, tanto fisicos como psicoldgicos.
e Por loregular los nifios Down, nacen con hipotermia muscular, y por ello que se desencadena

su retraso en el desarrollo motor.

e Como su puente nasal es estrecho y su caja toracica un poco mas chica, que la del resto de los
nifios, tienen como consiguiente un problema de respiracion por lo que se ven regularmente
con los labios secos y palidos, pero cabe mencionar que al pasar la tercera etapa de la infancia,
a los varones, se les engruesan los labios y frecuentemente tanto en hombres como en mujeres

adquieren un color blanco.



La forma de la lengua es redondeada y ancha méas grande que la cavidad bucal, por lo que el
nifio también va a afiadirle esto, al tener la boca casi siempre abierta. La mayoria de los Down
presentan voz gutural y grave.

La nariz por lo regular es ancha y triangular, pero esto no demuestra que tenga que ser grande,
pues en lo regular, su nariz se presenta de tamafio pequefio.

El estrabismo es muy frecuente en el sindrome Down es casi siempre convergente.

El pabelldon auricular es generalmente pequefio, y en algunas ocasiones se presentan
malformaciones en el conducto auditivo y frecuentes otitis, también existen algunas veces
deformaciones de céclea y conductos semicirculares.

Sus extremidades son cortas, sus dedos son reducidos, el mefiique es curvo, el pulgar es
pequefio y casi siempre de implantacion baja, sus manos son planas y blandas; los pies son
redondos, y casi siempre el primer dedo esta separado de los oros cuatro, muy frecuentemente
el tercer dedo es mas grande que el de los demas.

Cuando los nifios nacen presentan una piel inmadura y muy delgada. La piel por ello tiende,
a un envejecimiento prematuro, sobre todo la que esta mas expuesta a los rayos solares; pero
cabe aclarar que existe engrosamiento de la piel en las areas de las rodillas y en el dorso de
los dedos de los pies, pero por lo delicado y fino de su piel presenta frecuentes enfermedades
cuténeas.

En cuanto a los hombres, los genitales, se caracterizan por tener el pene muy pequefio, Y
aungue los testiculos se ven aparentemente normales, casi nunca alcanzan un pleno y total
desarrollo. En un alto nimero de Down, la libido se encuentra disminuida.

En las mujeres sus caracteres sexuales aparecen tardiamente, la menarquia se presenta

posterior al periodo normal, pero en cambio la menopausia se presenta a muy temprana edad.
(Alamo, 2005)

1.2.2. Caracteristicas Psicoldgicas:

Suelen ser muy afectivos y carifios con nifios mas pequefios que ellos; los miman, cuidad y
los ayudan a ser més activos cuando son apaticos; suelen ser nifios capaces de asimilarlas
conductas, y si se les educaron atencion, cuidado, y carifio responden positivamente. Suelen
ser muy carifiosos y demuestran su afecto de manera espontanea y fisica con carifios, abrazos
Yy mimos.

Son excesivamente sociables, actlan con simpatia y buen sentido del humor. Aunque su
lenguaje oral es limitado, se hacen entender adaptandose facilmente al medio ambiente que
lo rodea, su comportamiento es similar al de un nifio regular; y si se le ensefia participar de

manera intra-comunidad.
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e El nifio tiende a la imitacion, esto facilita el proceso de aprendizaje, el nifio tiene patrones de
sociabilidad adecuados cuando se le ayuda a encontrarlos y dominarlos.

e El nifio Down tiene una gran capacidad de adaptacién a un régimen de vida normal, y su
coeficiencia social es

e regulary similar a cualquier nifio con todas las capacidades. (Alamo, 2005)

1.3. Desarrollo del lenguaje:

El lenguaje es el medio de comunicacion méas evolucionado del ser humano introduce a la vida
social, ademas de ser el principal instrumento de comunicacién. Asi en el nifio con sindrome
Down se encuentra se encuentra en indices de progresién mas bajos siendo la expresion menor a
la comprension, valiéndose del lenguaje corporal a nivel cotidiano, no técnico, dandose a entender

perfectamente lo cual favorece que el desarrollo de este aspecto sea menor.

Ademas de tener otra serie de trastornos fisicos que dificultan el desarrollo efectivo del lenguaje

encontrandose como mas importantes los siguientes:

- La obstruccion nasal,

- Rinilalia cerrada,

- Rinorrea anterior,

- Respiracion nasal, ayuda a encontrarlos y a dominarlos
- Cavidad bucal ojival pequefia

- Lengua demasiado grande para ella.

En el nifio con Sindrome Down el balbuceo se presenta tardiamente, comenzando a hablar por

medio de silabas, luego frases y luego oraciones.

Es muy comin y casi una caracteristica el encontrar nifios con sindrome Down, con tartamudeo
por carecer de medios de expresion suficientes para traducir sus pensamientos en lenguaje y les

es dificil expresar lo abstracto. (Alamo, 2005)

En el nivel leve los nifios con Sindrome Down presentan un grado bajo de dificultad al hablar ya
gue son pocas las palabras que no son entendibles por el resto de personas, en el nivel grave la
mayoria de las palabras no son entendibles cuando quieren comunicarse debido a que ellos

balbucean o tartamudean mucho y en el nivel severo hay dos posibilidades los nifios tiene como
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no tienen la capacidad de hablar pero no lo hacen ya que presentan un nivel alto de timidez para
poder comunicarse por lo que optan a sefialar cosas u objetos para emitir un mensaje, debido a
esta necesidad ellos utilizan pictogramas como medio de comunicacién ya que cada uno de estos
pictogramas expresan una accion que ellos quieren realizar o un sentimiento que ellos quieren
transmitir y sin importar el nivel de dificultad que tienen para comunicarse ellos logran cumplir

con su objetivo que es hacer llegar su mensaje a los demas.

Ya sea los maestros, familiares y nifios con Sindrome Down utilizan estos pictogramas para
establecer una mejor comunicacién los mismos que son plasmados en libros siendo un sistema de
comunicacion poco interactivo e intuitivo debido a que son imagenes en blanco y negro pero sin
embargo los nifios con Sindrome utilizan estos pictogramas a negro con mucho agrado porque
son imagenes y las imagenes les llama la atencion no solo a nifios con Sindrome si no que a

cualquier nifio.

1.4. Educacion en los nifios con Sindrome de Down

Los nifios Down aprenden palabras relacionadas con personas cercanas. Por eso se trabaja con
una especie de cartas (pictogramas) en donde estan las fotos de su familia y también los nombres
en la parte de abajo. Luego, hay varios ejercicios. Las palabras que se le proponen para leer son
las que el nifio conoce en su vida real.

Los pequefios reconocen la palabra, pero muchas veces no la pueden pronunciar. Para pulir estos
detalles la ensefianza es personal, de tal forma que los pequefios miren el movimiento de los labios
de su profesor y lo imiten.

Todo parte de la base de que hay ciertos problemas en el nifio Down que deben ser solucionados
con acciones especificas. Por ejemplo, hay que entender que el aprendizaje de estos chicos es
lento. Frente a esto se debe brindarles el mayor nimero de experiencias variadas para que
aprendan lo que les ensefian.

El nifio Down se fatiga rapidamente y su atencién no se mantiene por tiempo prolongado. Para
combatir eso es necesario trabajar inicialmente con periodos cortos e ir a prolongados poco a poco

(Albuja, 2015).

1.4.1. Como ensefiar a los alumnos con sindrome de Down: metodologia
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La metodologia educativa abarca el conjunto de estrategias docentes que utiliza el profesor para
transmitirlos contenidos de aprendizaje a sus alumnos. Evidentemente, con los alumnos con
sindrome de Down deberé utilizarse una metodologia individualizada; del mismo modo que se
seleccionaron los objetivos de forma personalizada es imprescindible individualizarla
metodologia de trabajo para hacer eficaz el proceso de ensefianza-aprendizaje. Eso conlleva
conocer al alumno concreto, a ese nifio particular con el que estamos trabajando y analizar sus

puntos fuertes y sus puntos debiles para sacar el maximo provecho de sus potencialidades.

Como condicién metodol6gica previa, es fundamental la coordinacién entre todos los implicados
en su educacion: tutor o profesor de aula, profesores especialistas y de apoyo, servicios
especializados (Asociaciones y Fundaciones) y familia, para que la intervencion se realice con el
mayor grado de coherencia, de coordinacion y de colaboracién posible. De ahi la imperiosa
necesidad de generalizar el trabajo en equipo como una forma de intervencion obligatoria dentro
de los colegios. Es indispensable que se facilite, desde la organizacion de los centros, la
coordinacion entre los profesionales que intervienen con el alumno con sindrome de Down,
favoreciendo y promoviendo que encuentren espacios y tiempos para realizar planificaciones

conjuntas (Rodriguez, 2012).

1.5. Metodologia general de trabajo

Las peculiaridades del estilo de aprendizaje de los alumnos con sindrome de Down nos van a

servir de guia basica a la hora de marcar las pautas metodoldgicas fundamentales

Dos principios metodol6gicos han de presidir todas las actuaciones con alumnos con sindrome de
Down: laimaginacién y la flexibilidad. La imaginacion para buscar nuevos caminos pedagdgicos,
fuera de las rutas habituales, que permitan sacar el maximo rendimiento de cada alumno. La
flexibilidad para adaptarse a los permanentes imprevistos que encontraremos en esa ruta,
acomodando la metodologia al momento actual del alumno, a su progreso personal y estando

dispuestos a modificarla si los resultados no son los esperados.

Precisamente imaginacion y flexibilidad son habilidades de las que tienen serias carencias los

nifios con sindrome de Down, por lo que habran de ser los educadores quienes las aporten
(Rodriguez, 2012).

1.5.1. Actividades en la ensefianza Down
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Es recomendable partir también del principio de flexibilidad en la presentacion de actividades,
teniendo presente que en algunos casos la actividad que tenemos preparada no va a poder llevarse
a cabo tal y como la habiamos planificado. Deberemos combinarlas de acuerdo con la motivacion
del alumno, su estado de &nimo y su interés en cada momento, variando el tipo de tarea o su grado

de dificultad (Rodriguez, 2012).

1.5.2. Materiales en la ensefianza Down

Es imprescindible la adaptacion de los materiales de trabajo para cada nifio con sindrome de
Down. En algun caso, incluso, ser& necesario elaborar materiales creados al efecto, para atender
a su proyecto educativo individual. Es el caso de los cuentos personalizados creados en las
primeras fases del programa de lectura o de las fichas y materiales confeccionados para dar

respuesta a su adaptacion curricular individual.

Es conveniente tener preparado el material que se va a utilizar con antelacién y contar con material
en abundancia, por si se han de modificar las actividades que se tenian previstas en un principio

(Rodriguez, 2012).

1.6. Dificultades de aprendizaje en nifios con sindrome de Down

Como hemos dicho, cada persona con sindrome de Down es diferente, con sus dificultades y
habilidades. No obstante, podemos encontrar una serie de caracteristicas bastante comunes que

dificultan o retrasan el aprendizaje de estos nifios y nifias:

e Engeneral, el proceso de aprendizaje es mas lento.

e Suelen precisar de méas tiempo para conseguir los objetivos curriculares, lo que implica méas
afios de escolaridad.

e Presentan dificultades con el procesamiento de la informacion: tanto en la recepcion de la
misma, como a la hora de aplicarla a situaciones concretas.

e Les cuesta correlacionar y elaborar los conceptos aprendidos para tomar decisiones
secuenciales y légicas

e Problemas para manejar diversas informaciones, especialmente si se les presentan de forma
simultanea

e Dificultades de abstraccion y de conceptualizacion por sus limitaciones cognitivas.

¢ Mayor facilidad para olvidar lo aprendido.
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e Escasa iniciativa y proactividad.
e Menor capacidad de respuesta y reaccion frente a los problemas y situaciones adversas.
e No suelen pedir ayuda cuando no entienden algo o les cuesta llevar a cabo una actividad.

e Tratan de evitar enfrentarse a nuevas actividades o retos. (Valencia, 2016)

1.7. Tecnologia en la ensefianza de personas Down

"No podemos pretender que, en una era digital, los chicos con discapacidad sigan aprendiendo
con papel y lapiz", asegura Marcelo Varela, secretario general de la Asociacion Sindrome de
Down de Argentina (ASDRA). Esta fue una de las principales conclusiones del Il Congreso
Iberoamericano sobre Sindrome de Down que se celebro el afio pasado en México, y que conto
con la participacion de especialistas de varios paises, incluido Espafia. Fue precisamente alli
donde se dio a conocer el programa Apps Educativas, un proyecto nacido en Argentina que
pretende desarrollar aplicaciones disefiadas para nifios con Sindrome de Down, con el objetivo de

facilitar su posterior integracion laboral (Pulido, 2016).

1.8. Beneficios de las TICs para los alumnos Down

Las nuevas tecnologias han demostrado tener un gran potencial para el aprendizaje y la inclusion
social de las personas con sindrome de Down, sobre todo si se tienen en cuenta algunas

caracteristicas psicoldgicas y de aprendizaje propias de las personas con discapacidad intelectual.

Segun Down Espafia, este tipo de alumnos necesita una metodologia educativa en la que es
recomendable utilizar lo menos posible las exposiciones orales largas, procurando reemplazarlas

por estrategias didacticas mas instrumentales y préacticas.
El aprendizaje digital, que se basa en apoyos visuales y sonoros, incrementa la capacidad de
almacenamiento y procesamiento de informacion de los alumnos, posibilita una mejor

comprensién de lo abstracto, fomenta la reflexion, y permite corregir trastornos del lenguaje.

Ademas, esta metodologia refuerza la vision, la audicion y la coordinacién motriz del nifio, entre

otras ventajas (Cavanna, 2016).
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1.9. Proyecto H@z tic

El proyecto persigue, entre otros fines, la creacion de apps gratuitas tanto para Android como para
iOS adaptadas a nifios con necesidades educativas especiales. Apps Educativas nace de un
programa piloto que se llevé a cabo en cinco colegios argentinos. En el transcurso del mismo se
identificaron patrones de conducta comunes en nifios con Sindrome de Down. A saber, la
importancia de los elementos visuales frente a los textuales y auditivos y la necesidad de
establecer rutinas. En los proximos meses, se introduciran en los colegios apps basadas en estos
patrones para que el nifio tenga los materiales educados para trabajar. Una encomiable iniciativa

que, por suerte, esta lejos de ser la Gnica.

Y es que de forma paralela la Fundacion Down Espafia ha desarrollado el programa H@z tic, que
pretende investigar los posibles beneficios que las tecnologias tienen para las personas con
Sindrome de Down y fomentar su destreza digital, tanto en el &mbito educativo como social,
sembrando las bases de su futura inclusion en el mundo laboral. Las TIC permiten que aumente
la motivacion por aprender del alumno y refuerzan su autoestima, al fomentar el aprendizaje
colaborativo y los debates. Las nuevas tecnologias posibilitan asimismo un aprendizaje en
consonancia con la sociedad del siglo XXI, ajustando el material educativo al nivel de desarrollo
del nifio. Tampoco hay que pasar por alto la mejora de la coordinacion motriz y psicomotriz que
propician. Ademas, la inclusién de videos e iméagenes con las que los nifios pueden interaccionar

facilitan la comprension de las materias para estudiar (Pulido, 2016).

Figura 1-1. Realidad Aumentada
Fuente: (Pulido, 2016)

1.10. "Vamos a jugar', un software atractivo para la socializacion de personas con el

sindrome de Down
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Un software especialmente disefiado para personas afectadas con Sindrome de Down que tiene
como finalidad la integracién y la socializacion de estas personas a través de los Joven Club de
Computacion y Electrénica. En tal sentido, se coordind el esfuerzo integrado de otros
profesionales: sociélogos, psicélogos, defectdlogos, trabajadores sociales, y otros, lo cual
permitié realizar un disefio atractivo, Gtil y ajustado al objetivo propuesto.

Su aplicacion posterior permitié evaluar el positivo impacto del sistema automatizado propuesto,
en una primera experiencia llevada a cabo en el Joven Club de Computacion y Electronica Giines
111, en la cual se demostrd la bondad de su disefio al ser utilizado con facilidad y destreza, por lo

cual se ha convertido en una herramienta muy eficaz.

El software ha sido elaborado en Director 10.0. Como lenguaje de programacion ha sido utilizado
el Lingo, valorado entre los especialistas como una herramienta tan poderosa como C++,Pascal y

Java para programacion orientada a objeto (POO), como es el caso que nos ocupa. (Bravo, 2016)

1.11. Sistema de Comunicacion

La comunicacion para los seres vivos en una parte fundamental del diario vivir y en estas Gltimas
décadas se viven cambios radicales tomando en cuenta el avance de la tecnologia que nos da
herramientas para tener mas formas de comunicacién aprovechandolas para llegar a comunicarnos

con personas a larga distancia que por un tiempo atras nunca se podria a imaginar.

La comunicacion es la transmision de informacion de una persona a otra. Para establecer una
comunicacion necesitamos un emisor, un medio para trasmitir el mensaje y un receptor.
Dependiendo del medio a través del que se desplace el mensaje, las comunicaciones pueden ser

alambricas o inalambricas. (Mico, sf)

Una posible clasificacion de diferentes sistemas de comunicacion se lo detalla en la siguiente
tabla:

TABLA 2-1. Sistemas de comunicacion

Sistemas con ayuda Sistemas sin ayuda
Basados en simbolos pictograficos Gestos
Albumes de fotos lenguaje corporal
Comunicadores Simples lenguaje por sefiales
Comunicadores Dindmicos tableros de comunicacion
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Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016
Fuente: (Mico, 2016)

Se ha venido desarrollando varios sistemas de comunicacion para las personas con discapacidad,

uno de ellos es el Sistema Alternativo y/o Aumentativo de Comunicacion.

Con el avance tecnoldgico una nueva forma de comunicacion es a través de un sistemas movil,

sistema que actualmente lo usan la mayor parte de las personas en el mundo.

“Por definicion, el término "comunicaciones mdviles" describe cualquier enlace de
radiocomunicacion entre dos terminales, de los cuales al menos uno esta en movimiento, o parado,
pero en localizaciones indeterminadas, pudiendo el otro ser un terminal fijo, tal como una estacién

base.” (Varios Autores, s.f.).
Al unir este sistema de comunicacién movil con uno de los sistemas que se encuentran en la tabla
1 especificamente el sistema de comunicacion basado en simbolos pictograficos se ha disefiado

una alternativa de comunicacién para ayudar a personas con discapacidad intelectual o personas

que tienen Sindrome de Down.

1.12. Sistema Alternativo y/o Aumentativo de Comunicacion (SAAC)
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Figura 2-1. Tabla de Pictogramas

Fuente: (Jhonson, 2011)
Los sistemas alternativos o aumentativos de comunicacion son todos aquellos recursos o técnicas,

naturales o artificiales, que implican mecanismos de expresion y comprension distintos de la

palabra hablada. (Martinez, 2009)



Los Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicacion son formas de expresion distintas
al lenguaje hablado, que tienen como objetivo aumentar (aumentativos) y/o compensar
(alternativos) las dificultades de comunicacion y lenguaje de muchas personas con discapacidad.
(Basil, 2015)

Un Sistema Alternativo y/o Aumentativo es un conjunto convencional de signos arbitrarios y un
conjunto de reglas para combinar esos simbolos con el fin de representar ideas acerca del mundo

con un propdsito comunicativo. (Alvarez, 2013)

El objetivo de este sistema radica en que todo emisor con lenguaje vocal alterado parcialmente o
imposibilitado de manera total, puede mediante un canal de comunicacion determinado, mejorar
0 posibilitar la comunicacidn vocal con el resto de personas de la sociedad a la que pertenece, de

la manera mas satisfactoria posible, pudiendo alcanzar una calidad de vida mas grata. (Peiro, 2012)

La Comunicacion Aumentativa y Alternativa (CAA) no es incompatible sino complementaria
a la rehabilitacion del habla natural, y ademas puede ayudar al éxito de la misma cuando éste es
posible. No debe pues dudarse en introducirla a edades tempranas, tan pronto como se observan
dificultades en el desarrollo del lenguaje oral, o poco después de que cualquier accidente o
enfermedad haya provocado su deterioro. No existe ninguna evidencia de que el uso de CAA

inhiba o interfiera en el desarrollo o la recuperacion del habla. (Basil, 2015)

Las personas con graves disfunciones de habla o de lenguaje dependen de la comunicacion
aumentativa y alternativa para complementar el habla residual o como una alternativa al habla no
funcional. Los instrumentos especiales de comunicacién aumentativa, como los aparatos
electronicos y los tableros de comunicacién con dibujos y simbolos, ayudan a las personas a
expresarse y comunicarse. Esto puede mejorar la interaccion social, el aprovechamiento escolar

y los sentimientos de autoestima. (American Speech Language Hearing Association, 2015)

La Comunicacion Aumentativa y Alternativa incluye diversos sistemas de simbolos, tanto
graficos (fotografias, dibujos, pictogramas, palabras o letras) como gestuales (mimica, gestos o
signos manuales) y, en el caso de los primeros, requiere también el uso de productos de apoyo.
Los diversos sistemas de simbolos se adaptan a las necesidades de personas con edades y

habilidades motrices, cognitivas y lingiisticas muy dispares. (Basil, 2015)

1.13. Sistemas Pictograficos de Comunicacién (SPC)
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Un pictograma consiste en dibujos blancos utilizados sobre fondo negro y la palabra escrita en

blanco, combina simbolos pictograficos e ideograficos. (Martinez, 2009)

1.13.1. Posibles usuarios del sistema:

e Personas con limitaciones en la comunicacion oral.
e Niflos pequefios, mayores o adultos con problemas de aprendizaje graves que limitan la
comunicacion y que se pueden beneficiar de un sistema pictografico.

e Adecuado para ciertas personas con problemas visuales.

dar vuelta derramar dibujar
entender escalar, trepar
V.
era, fue
)
esquiar
esperar, estaba,
desear estuvo

Figura 3-1. Pictogramas
Fuente: (leyvrevh, 2012)

Un SPC es la representacion del lenguaje mediante dibujos, fotos o imagenes.

Los SPC se aplican a personas que no estan alfabetizadas a causa de la edad o la discapacidad.
Tienen la ventaja de permitir desde un nivel de comunicacién muy bésico, que se adapta a
personas con niveles cognitivos bajos o en etapas muy iniciales, hasta un nivel de comunicacion
muy rico y avanzado, aunque nunca tan completo y flexible como el que se puede alcanzar con el

uso de la lengua escrita. (Basil, 2015)

Este sistema fue elaborado por Roxana Mayer Johnson en 1981 (EEUU). Es un sistema basado
principalmente en simbolos pictograficos (se complementa con ideogramas y abecedario).
Actualmente, es uno de los mas utilizados en comunicacion aumentativa y alternativa. (Martinez,
2009)
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1.13.2. Caracteristicas del SPC:

Representan las palabras y los conceptos mas habituales en la comunicacion cotidiana.

Facil y rapidamente diferenciables.

Sencillez en cuanto al tamafio.

Universalidad (adaptado a maltiples idiomas.)

Se ofrece en un soporte reproducible con facilidad.

Los simbolos se proporcionan tanto en blanco y negro como en color, con fondo o reborde de

color. (Martinez, 2009)

Para determinar si el SPC es el adecuado sistema para una persona, se debe valorar si dispone de

habilidades minimas como:

Demostrar o tener un minimo de intencién comunicativa.

Buena agudeza visual y perceptiva.

Manifestar unas minimas habilidades cognitivas. (Morafio, 2011)

SPC contiene mas de 3000 simbolos graficos. Aqui adjunto un indice tematico, el cual se organiza

basicamente en:

Simbolos sociales: color rosa 0 morado

Simbolos para los verbos: color verde

Simbolos para personas: color amarillo

Simbolos que representan nombres (objetos): Color naranja
Simbolos descriptivos: Color azul

etc. (Leyvrevh, 2012)

El vocabulario del SPC esta dividido en 6 categorias, atendiendo a la funcién de cada término:

1. Personas, identificado con el color amarillo.

2. Verbos, identificado con el color verde.

3. Adjetivos o términos descriptivos, identificados con el color azul.
4. Nombres, identificados con el color naranja.

5. Miscelanea, identificado con el color blanco.
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6. Social, identificado con el color rosa 0 morado. (Morafio, 2011)

El SPC es para nosotros el sistema pictografico que mas posibilidades ofrece gracias a la sencillez
y transparencia de los pictogramas que utiliza. Es por eso por lo que su uso es generalizado en el

Centro, diferenciando su aplicacion en funcion de las necesidades y caracteristicas de los alumnos.

(Inmaculada, s.f.)

Los simbolos del SPC se clasifican en categorias gramaticales que pueden ir asociadas a un color

con el fin de:

Figura 4-1. Pictogramas utilizados hoy en dia

Fuente: (Leyvrevh, 2012)

- Ayudar a recordar dénde estan los simbolos y asi agilizar su busqueda.

- Favorecer el desarrollo de la organizacion sintactica de enunciados sencillos.

- Hacerlo atractivo a la hora de confeccionar un tablero de comunicacion.

- ElI SPC no tiene sintaxis propia, sino que se adecua a la de cada idioma. Carece de nexos,
adverbios y particulas, por lo que sirve para una construccion de frases simples, con economia de

esfuerzo y con rapidez. (Inmaculada, s.f.)

1.13.3. Ventajas de un SPC

e Essencillo en sus disefios.

e Utiliza conceptos comunes para la comunicacion diaria.

e Esuniversal dentro de lo posible.

e Ladiscriminacion entre los simbolos es facil.

e Cuenta con un soporte reproducible que facilita la tarea de preparacion de material.

e En los casos en los que es posible el acceso a la escritura, este sistema cubre una primera
etapa, que luego sustituimos por el empleo de signos graficos en una segunda etapa, en la que

se utiliza la informacion escrita.
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e El uso conjunto de dibujos y signos escritos presenta la ventaja de ser una forma de acceso a

la lecto-escritura. (Inmaculada, s.f.)

1.14. Realidad Aumentada (RA)

Viden camara S
0 webcam Q X Pantalla:

. LCD standard,

plasma o
Grafico publicitario, prayeccion
caja del producto, et Nodelo 30
superpuesto
' en el gréfico
. PC gjecutando [
\ ¢l software de

Realidad Aumentada

‘\ \ 77 Lﬁ

Figura 5-1. Realidad Aumentada

Fuente: (innovac, 2016)

La realidad aumentada consiste en combinar el mundo real con el virtual mediante un proceso
informatico, enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion.
(Innovac, 2016)

La Realidad Aumentada esta relacionada con la tecnologia Realidad Virtual que si estd mas
extendida en la sociedad; presenta algunas caracteristicas comunes como por ejemplo la inclusion
de modelos virtuales gréaficos 2D y 3D en el campo de vision del usuario; la principal diferencia
es que la Realidad Aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al contrario,
mantiene el mundo real que ve el usuario complementandolo con informacién virtual superpuesta
al real. El usuario nunca pierde el contacto con el mundo real que tiene alcance de su vista y al

mismo tiempo puede interactuar con la informacion virtual superpuesta. (Basogain, 2010)

La realidad aumentada es una tecnologia que integra sefiales captadas del mundo real (tipicamente
video y audio) con sefiales generadas por computadores (objetos graficos tridimensionales); las
hace corresponder para construir nuevos mundos coherentes, complementados y enriquecidos

hacen coexistir objetos del mundo real y objetos del mundo virtual en el ciberespacio. (Heras, 2004)

La RA combina tres dimensiones (3D) de objetos generados por ordenador y texto superpuesto

sobre imégenes reales y video. Los objetos virtuales pueden ser manipulados por el individuo,
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gue puede coordinar sus movimientos con las manos para obtener el punto de vista de que

mentalmente desea. (Cantero, 2015)

Con objeto de experimentar las sensaciones que aporta la RA, se requiere, principalmente, el uso
de un sistema de seguimiento, denominado Head Mounted Display(HMD), gafas de vision
aumentada y un monitor, con caracteristicas de RA, que depende de una camara web y la posicion

de los marcadores. (Carracedo, 2012)

La arquitectura de cualquier sistema de RA descansa fundamentalmente sobre dos elementos
criticos, visualizacion y seguimiento, pues de ellos depende el grado de inmersion e integracion
en la realidad mixta. El sistema de seguimiento determina la posicién y orientacion exactas de los
objetos reales y virtuales en el mundo real. El sistema gréfico, o de visualizaciéon, ademas de
generar los objetos virtuales, combina todos los elementos de la escena, reales y virtuales,

mostrandolos por pantalla.

Entre las caracteristicas que tiene la Realidad Aumentada son:

e Combina objetos reales y virtuales en nuevos ambientes integrados.

e Las sefiales y su reconstruccion se ejecutan en tiempo real.

e Las aplicaciones son interactivas.

e Losobjetos reales y virtuales son registrados y alineados geométricamente entre ellos y dentro

del espacio, para darles coherencia espacial. (Lara, 2004)

1.14.1. Niveles de la Realidad Aumentada

Tenemos dos clasificaciones de tipos de niveles de Realidad Aumentada:
Como primera clasificacién de los niveles de RA nos da el autor Miguel Lopez Moreno y es la

siguiente:

¢ Nivel 0: Hiperenlaces en el mundo fisico. Los activadores en este nivel son los c6digos QR
gue nos enlazan con sitios web. Si tienes un lector de co6digos QR instalado en tu dispositivo
movil, al escanear el siguiente QR te llevard a la pagina de inicio de la web de nubemia.

e Nivel 1: realidad aumentada basada en marcadores. En este nivel los activadores son
marcadores, figuras que cuando las escaneamos normalmente obtenemos un modelo 3D que
se superpone en la imagen real.

¢ Nivel 2: realidad aumentada sin marcadores. Los activadores son imagenes, objetos o bien

localizaciones GPS.
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¢ Nivel 3: Vision aumentada. realidad aumentada incorporada en gafas (google glass) o en

lentillas bidnicas. (Moreno, 2015)

La otra clasificacién nos da el autor Ramirez:
TABLA 3-1. Niveles de Realidad Aumentada

Nivel Tipo de Activador
0 Codigos QR
1 Marcadores o Marcas
Marckless
) Iméagenes como activadores: fotografias, dibujos que contienen activadores.
Objetos o personas que son reconocidos como tales y que activan la informacion RA.
RA, Geo localizada, activada mediante GPS
3 Geoogle Glass, lentes de contacto que proyectaran la RA directamente a nuestros

0jos.

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016
Fuente: (Ramirez, 2014)

1.14.2. Tecnologia en Realidad Aumentada en los dispositivos méviles

La realidad aumentada amplia las imagenes de la realidad, a partir de su captura por la cAmara de
un equipo informéatico o dispositivo movil avanzado que afiade elementos virtuales para la

creacion de una realidad mixta a la que se le han sumado datos informaticos. (Cadavieco, 2012)

1.14.3. Reconocimiento visual movil: la puerta a la informacién relevante.

En un camino distinto pero relacionado de forma natural con RA, la comunidad de vision por
computadora ha trabajado durante bastantes afios en el &rea del reconocimiento visual. Esta
tecnologia permite identificar un objeto, tomando una foto del mismo y relacionando esta imagen
con una base de datos de imagenes de referencia. EL paso de la investigacion académica a los
productos comerciales ha sido este caso mucho mas corto. Existen ya varias aplicaciones que
realizan reconocimiento visual de objetos como posters, portadas de CD/DVD, libros y que puede
usarse con fines comerciales, como por ejemplo la publicidad. Las aplicaciones de

reconocimiento visual mdvil permiten una interaccion natural con el entorno del usuario.
(Telefonica, 2011)

Los dispositivos mdviles han crecido recientemente en el poder de computacién también en el

procesamiento de graficos 3D, sobre todo gracias a la introduccion de procesadores de graficos
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integrados (GPU), y ademas integrando las Gltimas capacidades inaldmbricas y camaras (debido
la presion comercial de las empresas de comunicacion). ElI consumo de energia y el
almacenamiento de ésta en las baterias no se espera que mejore mucho en los préximos afios,
luego la investigacion actual se centra en incorporar procesadores especializados (como GPU
codificadores de video, decodificadores, procesadores vectoriales de punto flotante) y
procesadores programables (FPGASs) para mejorar el rendimiento para ciertas clases de
aplicaciones manteniendo al mismo tiempo unos limites aceptables de rendimiento (por ejemplo,

mediante la desactivacion de algunos procesadores)

La RA en dispositivos méviles puede funcionar tan bien como en los ordenadores de sobremesa,
a pesar del hecho de que los teléfonos son menos potentes, tienen pantallas pequefias y menos
capacidades de entrada para el usuario. La utilizacion de teléfonos mdviles permite que se
desarrollen mas sistemas de RA debido al bajo costo de estos dispositivos. El uso de los teléfonos
moviles es ampliamente conocido por los usuarios, luego es mas recomendable para usuarios

comunes que el utilizar Tablet PC 0 HDM. (Alcarria, 2010)

1.14.4. Realidad Aumentada en la Educacién

En muchos d&mbitos de la formacion, los estudiantes necesitan imaginar objetos en diferentes
orientaciones, manipular modelos tridimensionales, trasladar mentalmente dibujos de dos a tres

dimensiones, en papel o en programas de disefio asistido por ordenador. (Cantero, 2015)

Tenemos varios ejemplos que se ha utilizado en las aulas ya utilizando realidad aumentada para

ello vamos a mencionar varias:

e Una de las experiencias mas recurrentes han sido aquellas basadas en la metafora del libro
aumentado, empleada sobre todo en aplicaciones relacionadas con entornos educativos. Asi,
a partir de un marcador impreso en una de las paginas, es posible acceder a informacion
adicional mediante graficos 3D, que muestran figuras virtuales que aparecen sobre las paginas
del libro y que se visionan a través de la pantalla de un simple ordenador con webcam.
(Basogain, 2010)

e Instituciones del prestigio como Massachusetts Institute of Technology (MIT) y Harvard
estan desarrollando en sus programas y grupos de Educacion aplicaciones de Realidad

Aumentada en formato de juegos; estos juegos buscan involucrar a los estudiantes de
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educacion secundaria en situaciones que combinan experiencias del mundo real con

informacion adicional que se les presenta en sus dispositivos maviles. (Basogain, 2010)

e En el proyecto InfanTIC-TAC se han desarrollado varias experiencias con RA, por ejemplo,
una en la que se trabaja el cuerpo humano, utilizando la coleccién de marcadores asociados a
las imagenes en 3d de Aumentaty. Pero también han creado una coleccion de marcadores

navidefios con Aumentaty. (Mufioz, 2013)

1.15. Aplicaciones informaticas utilizadas en Realidad Virtual

1.15.1. Blender

Blender ofrece un amplio espectro de funcionalidad para el modelado, texturizado, iluminacién,
animacion y post-procesado de video en un paquete.

Blender es un programa informéatico multiplataforma, dedicado especialmente al modelado,
animacion y creacion de gréaficos tridimensionales. El programa fue inicialmente distribuido de
forma gratuita pero sin el codigo fuente, con un manual disponible para la venta, aunque
posteriormente paso a ser software libre. Actualmente es compatible con todas las versiones de
Windows, Mac OS X, GNU/Linux, Solaris, FreeBSD e IRIX. (Blender3D, s.f.)

Que es lo gue hace Blender:

e Blender es un software destinado, en primera instancia, al modelado 3D de objetos para
después hacer representaciones de ese modelado. Incorpora la posibilidad de dar texturas y
materiales, iluminar la escena... Incluye las tecnologias més utilizadas en el disefio 3D:
mallas, textos, meta-objetos, curvas, superficies y modelado escultérico.

e Permite crear animaciones de los modelados; desde mecéanicas restringidas de artilugios
robéticos hasta emisiones de particulas para explosiones, pasando por todo tipo de
cinematicas para mover personajes. No puede dejarse de mencionar que incorpora la
tecnologia necesaria para animar fluidos, gases, telas, cuerpos blandos, pelo.

e Incluye su propio motor de juegos para desarrollar paseos virtuales por recorridos
arquitecténicos, aunque en realidad es posible afrontar cualquier videojuego que un equipo
humano cualificado se proponga. Ademas, brinda muchas posibilidades en la simulacién de
fisicas.

e Para el montaje final de una pelicula cuenta con su propio editor de video.
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e Incorpora la potente tecnologia de edicién de nodos que permite disponer de cada uno de los
efectos por separado y no en un orden secuencial (tipo historial) donde al anular unos de ellos
desaparecerian todos los posteriores.

e Se puede extender hasta el infinito con la programaciéon en Python si se tienen los
conocimientos necesarios. Al tratarse de un software de fuentes abiertas no hay limite
conocido. Cualquier script puede ser afiadido para funciones concretas; incluso el conjunto

del programa puede alterarse y adaptarse a las necesidades de un usuario 0 empresa. (Creative

Commons Reconocimiento-Compartirlgual 3.0 Espafia, s.f.)

1.15.1.1. Blender en la Industria de la computacion gréfica

Aun siendo una herramienta relativamente nueva, ha gozado de la aceptacion de muchos
animadores independientes. En la industria de Generacion de graficos avanza como un proyecto
prometedor, si bien las superproducciones no lo han usado para generar secuencias CGI. Existen

proyectos actuales que han empezado a usarlo profesionalmente.

Actualmente se esta llevando a cabo la produccion del primer largometraje animado realizado
integramente con software libre, usando a Blender como principal herramienta; Se trata de
Plumiferos, proyecto que esta impulsando el desarrollo de Blender atin mas, sobre todo a nivel de
animacion y manejo de librerias a gran escala. Se espera el estreno de Plumiferos para fines de
2008.

Peliculas tales como Spider-Man 2 que lo ha usado para hacer una previsualizacion de escenas
(Screen-Board Test), han usado de manera incipiente las capacidades del popular programa
GNU/GPL (Blender3D, s.f.).

1.15.1.2. Caracteristicas de Blender

o Paquete de creacion totalmente integrado, ofreciendo un amplio rango de herramientas
esenciales para la creacion de contenido 3D, incluyendo modelado, mapeado uv, texturizado,
rigging, skinning, animacién, simulaciones de particulas y de otros tipos, scripting,

procesamiento, composicion, pos-produccién y creacion de juegos;
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Multiplataforma, con una interfaz basada en OpenGL, lista para ser usada en todas las
versiones de Windows (98, NT, 2000, XP), Linux, OS X, FreeBSD, Irix, Sun y otros sistemas
operativos;

Arquitectura 3D de alta calidad permitiendo un trabajo creativo rapido y eficiente.

Mas de 200.000 descargas (usuarios) en todo el mundo de cada version lanzada;

Foro de soporte comunitario para preguntas, respuestas y criticas en http://BlenderAurtists.org

(inglés), http://www.g-blender.org (espafiol), http://www.3dpoder.com (espafiol) y nuevos

servicios en http://BlenderNation.com (en inglés);

Ejecutable de tamafio reducido, para una facil distribucidn. (Blender, s.f.)

1.15.2. Vuforia

Vuforia, una plataforma de desarrollo de software que pone a disposicion de los programadores

de aplicaciones moviles un motor de reconocimiento de iméagenes 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. Ademas, Vuforia es

totalmente compatible tanto con Android como con iOS, lo que permite a los desarrolladores

portar sus aplicaciones de una plataforma a otra sin dificultad y en un plazo de tiempo minimo.
(Qualcomm, 2010)

Vuforia permite trabajar con tres tipos de trakeables diferentes: image targets, multi targets y

frame markers.

Image targets son imagenes con la complejidad necesaria para que la libreria de Vuforia
pueda encontrar suficientes referencias dentro de la misma y asi poderla detectar y tratarla
como patron.

Multi targets son la combinacién de varios image targets que entre ellos guardan una relacion
espacial, por ejemplo 6 image targets organizados en un cubo formando una caja.

Frame markers: a diferencia de los dos anteriores, los frame markers son un conjunto fijo,
predefinido de algo méas de 500 iméagenes que siguen un patrén parecido. No se pueden usar,

por tanto, imagenes generadas por el desarrollador. (SeisUnos, 2012)

1.15.2.1. Caracteristicas de Vuforia
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e Soporte para metal ahora las aplicaciones de iOS pueden tomar ventaja de la mejora del

rendimiento proporcionado por metal, gréaficos de bajo nivel de Apple y la API de computo.

e Realidad mixta el nuevo seguidor dispositivo hace que sea sencillo para agregar una
experiencia completa VR pantalla para su aplicacion AR existente. Ya sea que esté utilizando
un visor o hacer VR de mano, lo utilizan para crear aplicaciones que hacen un seguimiento

de su rotacidn sin la necesidad de un objetivo.

e Calibracién mejorada obtener mejores resultados de la calibracion con el Asistente de
calibracion Vuforia mejorado en ver a través de dispositivos de gafas digitales como el ODG

R7 y Epson BT-200. (Qualcomm, 2010)

1.15.2.2. Qué nos ofrece Vuforia

Una aplicacion desarrollada con Vuforia ofrece la siguiente experiencia:
e Reconocimiento de Texto.
e Reconocimiento de Imagenes.

e Rastreo robusto. (el Target fijado no se perdera tan facilmente incluso cuando el dispositivo

Se mueva).
e Deteccion Réapida de los Targets.

e Deteccion y rastreo simultaneo de Targets. (Qualcomm, 2010)

1.15.2.3. Arquitectura de Vuforia

Una aplicacion desarrollada con Vuforia estd compuesta de los siguientes elementos:
e Camara: La cAmara asegura que la imagen sea captada y procesada por el Tracker.

e Base de datos: La base de datos del dispositivo es creada utilizando el Target Manage; ya
sea la base de datos local o la base de datos en la nube, almacena una coleccién de Targets

para ser reconocidos por el Tracker.
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e Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del mundo real;

los Targets pueden ser de diferentes tipos.

1.15.3. Unity3d

Unity 3D es un motor de creacion de videojuegos 3D lanzado oficialmente como tal el 1 de junio
2005. Este motor permite la creacion de juegos y otros contenidos interactivos como disefios

arquitectonicos o animaciones 3D en tiempo real.

Unity pone la potencia de su motor al servicio de los utilizadores permitiéndoles obtener un
resultado de méaxima calidad con un minimo de esfuerzo. Ademas las actualizaciones, mejoras e
inclusion de nuevas funcionalidades no han cesado hasta llegar a la actual versién la 4.0 y su
desarrollo sigue en curso. Unity existe en versidn profesional que se puede adquirir previo pago
y una versién libre completamente gratuita que se puede descargar en la pagina Web de Unity.
Esta ultima version incluye menos funcionalidades pero aun asi permite la creacion de

videojuegos de muy buena calidad. (OQUAZZANI, 2012)

1.15.3.1. Licencias

Hay dos licencias principales para desarrolladores: Unity personal y Unity Professional.
Originalmente la version pro costaba alrededor de 200 ddlares estadounidenses. La version Pro
tiene caracteristicas adicionales, tales como render a textura, determinacion de cara oculta,
iluminacion global y efectos de post-procesamiento. La version gratuita, por otro lado, muestra
una pantalla de bienvenida (en juegos independientes) y una marca de agua (en los juegos web)

gue no se puede personalizar o desactivar.

Tanto Unity como Unity Pro dan acceso a la documentacion del motor y a tutoriales o videos de
entrenamiento. Unity technologies ofrece la licencia pro como una suscripcién o como un objeto
de pago en una sola exhibicién, esta puede ser configurada a la necesidad del desarrollador que
puede incluir las plataformas a las que desee publicar, tales como Android Pro, I0S Pro, etc. La

suscripcion tiene un valor de 75 USD al mes durante el plazo que se quiera utilizar el motor.
(OUAZZANI, 2012)
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1.15.3.2. Caracteristicas de Unity

e Scripting viene a través de Mono. El script se basa en Mono, la implementacion de codigo
abierto de .NET Framework. Los programadores pueden utilizar UnityScript, C# o Boo. A
partir de la versién 3.0 afiade una version personalizada de MonoDevelop para la depuracion

de scripts.

e Mecanim esta tecnologia esta disefiada para llevar el movimiento fluido y natural de los
personajes con una interfaz eficiente. Mecanim incluye herramientas para la creacion de
méaquinas de estados, arboles de mezcla, manipulacién de los conocimientos nativos y
retargeting automatico de animaciones, desde el editor de Unity.

e Mejores graficos méviles Unity 4 cuenta con sombras en tiempo real en moviles, creacién
de instancias, malla de piel, la capacidad de utilizar los mapas normales cuando usas mapas
de lightmaps, y un refinado perfilador de GPU. Es facil de hacer graficos de gama alta

escalables a los modernos PCs y chips graficos moviles.

e Publicacion en Linux Unity 4 también incluye una nueva opcion de implementacién para
publicar juegos en el escritorio de Linux. Si bien la implementacion del add-on puede trabajar
con diversas formas de Linux, el desarrollo se centra principalmente en Ubuntu en su

liberacién primaria.(OUAZZANI, 2012)

1.15.3.3. Adiciones y mejoras

e Sistema de particulas Shuriken soporta fuerzas externas, normales de Bent y eliminacion
automatica.

e Soporte texturas 3D

e Navegacion: obstaculos dindmicos y prioridad de evasién.

e Optimizaciones importantes en el rendimiento y uso de memoria de UnityGUI.

e Fuentes dindmicas en todas las plataformas con HTML como marcado.

e Depuracion remota de Unity Web Player.

¢ Nuevos flujos de trabajo en la ventana de proyecto.

e Mapa iterativo de lightmap.

e Componentes basados en refinados de flujos de trabajo.

e Inspectores extensibles para clases personalizadas.

e Mejorado el pipeline de importacién de Cubemap.
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e Mejoras en datos geométricos para una memoria enorme y ahorro en rendimiento.

e Las mallas se pueden construir a partir de figuras geométricas no-triangulares para hacer
puntos y lineas eficientemente.

e Bulsqueda, vista previa en vivo y compra de Assets del Asset Store desde la ventana del

proyecto.(OUAZZANI, 2012)

1.15.3.4. Assets Store

En noviembre de 2010 se lanz6 el Unity Asset Store que es un recurso disponible en el editor de
Unity. Mas de 150.000 usuarios de Unity pueden acceder a la coleccion de mas de 4.400 paquetes
de Assets en una amplia gama de categorias, incluyendo modelos 3D, texturas y materiales,
sistemas de particulas, musica y efectos de sonido, tutoriales y proyectos, paquetes de scripts,

extensiones para el editor y servicios en linea (QUAZZANI, 2012).

CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO
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En este capitulo se detalla el desarrollo de una aplicacién movil en realidad aumentada para nifios
con Sindrome de Down, para lo cual primero se detalla la arquitectura a usar durante este proceso

para su posterior implementacién en las instituciones de educacién especial.

Se detalla la integracién de una aplicacion movil en Realidad Aumentada para las instituciones
de educacion especial dicha aplicacion sera usadas por los nifios Down en su proceso de

formacién y comunicacién integrando entornos virtuales 3D obteniendo asi su atencion.

Para el desarrollo del sistema en Realidad Aumentada “SiDow1.1” en sus inicios se planificd
trabajar todo el proyecto en pareja por lo que se adopt6 la metodologia XP. Pero acorde a la
planificacion realizada, la aplicacion se estructuré en modulos dividiendo el desarrollo del sistema
en varias partes iguales por lo tanto cada persona seria responsable de realizar su tarea trabajando
de manera individual y ya no se trabajaria en pareja como se plante6 inicialmente por lo que se

decidi6 adoptar la metodologia de desarrollo SCRUM.

Una docente del Instituto estuvo encargada de dar seguimiento al desarrollo del sistema, durante
el mismo se mantuvieron reuniones constantes con los usuarios finales quienes retroalimentaban
el funcionamiento de la aplicacion por lo que el sistema estuvo expuesto a cambios y mejoras al

finalizar cada médulo, de esta manera se decidioé cambiar a la metodologia de desarrollo SCRUM.

Se adopt6 la metodologia SCRUM por ser un proceso agil que se puede usar para gestionar y
controlar desarrollos complejos de software y productos usando practicas iterativas e
incrementales. Scrum es un proceso incremental iterativo para desarrollar cualquier producto o

gestionar cualquier trabajo.

Aunque Scrum estaba previsto que fuera para la gestion de proyectos de desarrollo de software,
se puede usar también para la ejecucion de equipos de mantenimiento de software o como un

enfoque de gestion de programas. (Inteco, 2009)

Una de las mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de entender y requiere poco esfuerzo

para comenzar a usarse.

Una parte muy importante de Scrum son las reuniones que se realizan durante cada una de las

iteraciones. Hay distintos tipos:

e Scrum diario: cada dia durante la iteracion, tiene lugar una reunién de estado del proyecto. A

esta reunion se le domina Scrum.

e Reunion de planificacion de iteracion (sprint): se lleva a cabo al principio del ciclo de la

iteracion.

e Reunidn de revision de iteracion: al final del ciclo de la iteracion.
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e Iteracion retrospectiva: al final del ciclo de la iteracion. (INTECO, 2009)

2.1. Descripcion general de la metodologia

2.1.1. Personas y roles del proyecto

Para la ejecucion del aplicativo moévil “SiDow1.1” se contd con la participacion de 4 personas

las cuales de menciona en la tabla 1-2.

Tabla 1-2. Personas y roles del proyecto

Persona Rol

Dr. Julio Santillan

ScrumMaster

Dra. Ménica Moreno

Product Owner

Hernan Centeno

Desarrollador

Andrea Santillan

Desarrollador

Realizado por: Centeno H, Santillan A., 2016

2.1.2. Tipos y roles de usuario

Para el desarrollo del sistema movil “SiDow1.1” se identificaron dos tipos de usuarios, quienes

tienen su propio rol dentro del sistema, a continuacion, se detalla en la tabla 2-2.

Tabla 2-2. Tipos y roles de usuarios del proyecto

Tipo de usuario

Rol

Docente Es el usuario cuya funcionalidad es proveer todo el material didactico para los
nifios Down, dicho material sirve para su comunicacion y formacién
académica.

Alumno Es el usuario quien hace uso del material impartido por el docente, adquiriendo

nuevas experiencias y técnicas de comunicacion.
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Padre de familia Es el usuario quien debe reforzar el conocimiento del nifio para que pueda

establecer una mejor comunicacion y relacion dentro de la familia.

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.1.3. Tareas realizadas

Las tareas que fueron realizadas durante el desarrollo del sistema movil en Realidad Aumentada
“SiDow1.1” cuentan con su respectiva duracion, la informacion se encuentra detallada de mejor

manera en la Tabla 3-2, a continuacion.

Tabla 3-2. Tareas Realizadas.

Institucion Nombre de la Tarea Horas

Andlisis y recoleccion de informacion

Reuniones generales en las instituciones de educacion especial 32
Observacion del comportamiento de estudiantes y profesores 24
Recepcidn de requerimientos 24

Creacion de marcadores de RA

Escaneo del libro de pictogramas uasado por el docente 24
Recortar cada pictograma y guardarlo en formato jpg 16
Haciendo uso de VVuforia realizar marcadores de RA 24

Creacidn del avatar 3D y obtencién de modelados 3D

Modelacion del personaje en papel 24
Modelado del personaje en Blender 80
Ajustar los huesos al modelo 80
Animacidn del personaje y exportarlo a .fbx 80
Obtencion de modelados 3D libres 40

Creacién de la aplicacion en RA

Creacion del proyecto e importar los target de RA y los modelos 8
3D
Creacion del Modulo de Pronombres
Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo 8
Agregar los modelos 3D 8
Programar al 3D para que simule el comportamiento del 8
pictograma
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Creacion del Mddulo de Sociales

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Programar al 3D para que simule el comportamiento del
pictograma

Creacion del Moédulo de Adjetivos

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Médulo de Verbos

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Médulo de Sustantivos

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Médulo de Alimentos

Instituciones de Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

educacién especial Agregar los modelos 3D

Creacion del Mddulo de Bebidas

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Mddulo de Frutas

Agregar los Tarjet Utilizados en este modulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Mddulo de Golosinas

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Mddulo de Granos

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Modulo de Ropa

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacion del Médulo de Juguetes

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D

Creacidén del Médulo de Tiempo

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo

Agregar los modelos 3D
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Creacion del Mddulo de Dias

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo 8

Agregar los modelos 3D 8

Creacion del Mddulo de Meses

Agregar los Tarjet Utilizados en este modulo 8

Agregar los modelos 3D 8

Creacion del Médulo de Alimentos

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo 8

Agregar los modelos 3D 8

Creacion del Modulo de Nimeros

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo 8

Agregar los modelos 3D 8

Creacion del Médulo de NUmeros

Agregar los Tarjet Utilizados en este médulo 8

Agregar los modelos 3D 8

Creacion de la pagina web

Desarrollo de la pagina web en Html y css 152

Creacion del sitio web en azure y publicacion 8

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.1.4. Planificacién

La planificacion de este proyecto se basara en el modelo de desarrollo de software SCRUM por
ser una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software, cuyo principal
objetivo es maximizar el retorno de la inversidn para su empresa, se basa en construir primero la
funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de inspeccion continua,
adaptacion, auto-gestion e innovacion (Letelier, Patricio ; Penadés, Carmen, 2006), se detallara
las iteraciones las mismas que tienen un tiempo de duracion y una fecha de inicio que es el 13 de
septiembre del 2015.

La planificacion del proyecto a desarrollarse nos permite proporcionar un marco de trabajo en el

cual se puede hacer estimaciones razonables de recursos, costos durante la ejecucién del sistema.

Para el desarrollo del Sistema movil en Realidad Aumentada, se establecieron cinco sprint
haciendo referencia cada uno de ellos a los médulos contemplados en el sistema en la Tabla 4-2

se detalla cada sprint.
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La ejecucion de los sprint se realizé con un total de 952 puntos de esfuerzo.

Tabla 4-2. Planificacion de Sprint del proyecto.

Sprint Descripcion Fecha Inicio Fecha Fin Esfuerzo

Sprint 1 Andlisis y recoleccion de informacion. | 09/13/2015 09/24/2015 80

Sprint 2 Creacion de marcadores de RA. 09/27/2015 10/06/2015 64

Sprint 3 Creacion del avatar 3D y obtencién de | 10/07/2015 11/27/2015 304

modelados 3D.

Sprint 4 Creacion de la aplicacion en RA. 12/07/2015 02/03/2016 344

Sprint 5 Desarrollo del sitio web 02/04/2016 03/2/2016 160
Total 952

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.1.5. Preparacion del proyecto

Para la ejecucion del proyecto inicialmente se realizé un previo analisis de las necesidades de los
nifios con Sindrome de Down y los maestros de las instituciones de educacién especial con el
objetivo de establecer los requerimientos del sistema para posteriormente definir la arquitectura
a usar, metodologia de desarrollo de software, herramientas de software para programacion y
disefio de interfaces y dispositivos necesarios para las respectivas pruebas del aplicativo maévil en
Realidad Aumentada.

2.1.6. Requerimientos

En ingenieria del software y el desarrollo de sistemas, un requerimiento es una necesidad

documentada sobre el contenido, forma o funcionalidad de un producto o servicio.

Los requerimientos son declaraciones que identifican atributos, capacidades, caracteristicas y/o
cualidades que necesita cumplir un sistema (o un sistema de software) para que tenga valor y
utilidad para el usuario. En otras palabras, los requerimientos muestran qué elementos y funciones

son necesarias para un proyecto. (Alegsa, 2009)

Para la recepcion de requerimientos se mantuvo reuniones con el Product Owner (docentes de las

instituciones de educacion especial) quienes planteaban las necesidades surgidas en la institucion
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y mediante las cuales se establecio los requerimientos y la funcionalidad del sistema, definiendo

50 requerimientos funcionales del sistema a desarrollar.

En la Tabla 5-2 se describe la Pila del Producto (Product Backlog), en la que:
ID: es el identificador para la funcionalidad de las tareas.

Tareas realizadas: son las tareas establecidas para cada mddulo del sistema.

Estimacion: estad dada por tiempo-hombre, el tiempo esta dado por horas acotando que un dia

laborable es de 8 horas y el trabajo es realizado por una persona.

Prioridad: se han establecido considerando el criterio de importancia para el desenvolvimiento
del sistema en consenso con el Team Development, dicha informacion se encuentra detallada en
la Tabla 5-2.

Tabla 5-2. Niveles de Prioridad

Criterio de Prioridad Valor de Prioridad
Alto 10
Medio 7
Bajo 5

Criterio de Prioridad Valor de Prioridad

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

Tabla 6-2. Product Backlog Proyecto

1D TAREAS REALIZADAS ESTIMACION | PRIORIDAD
HT-1 | Reuniones generales en las instituciones de educacion especial 32 10
HT-2 | Observar del comportamiento de estudiantes y profesores 24 5
HT-3 | Receptar los requerimientos 24 10
HT-4 | Escanear el libro de pictogramas usado por el docente 24 10
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HT-5 | Cortar cada pictograma y guardarlo en formato jpg 16 7
HT-6 | Haciendo uso de Vuforia realizar marcadores de RA 24 10
HT-7 | Modelar el personaje en papel 24 7
HT-8 | Hacer el modelado del personaje en Blender 80 10
HT-9 | Ajustar los huesos al modelo 80 10
HT-10 | Animar el personaje y exportarlo a .fbx 80 10
HT-11 | Obtener modelados 3D libres 40 10
HT-12 | Crear el proyecto e importar los target de RA 'y los modelos 3D 8 10
HT-13 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de Pronombres 8 7
HT-14 | Agregar los modelos 3D de pronombres 8 7
HT-15 | Programar al 3D para que simule el comportamiento del 8 7
pictograma
HT-16 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de sociales 8 7
HT-17 | Agregar los modelos 3D de sociales 8 7
HT-18 | Programar al 3D para que simule el comportamiento del 8 7
pictograma
HT-19 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de adjetivos 8 7
HT-20 | Agregar los modelos 3D de adjetivos 8 7
HT-21 | Agregar los Tarjet Utilizados en el mddulo de verbos 8 7
HT-22 | Agregar los modelos 3D de verbos 8 7
HT-23 | Agregar los Tarjet Utilizados en el mddulo de sustantivos 8 7
HT-24 | Agregar los modelos 3D de sustantivos 8 7
HT-25 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de alimentos 8 7
HT-26 | Agregar los modelos 3D de alimentos 8 7
HT-27 | Agregar los Tarjet Utilizados en el mddulo de bebidas 8 7
HT-28 | Agregar los modelos 3D de bebidas 8 7
HT-29 | Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo frutas 8 7
HT-30 | Agregar los modelos 3D de frutas 8 7
HT-31 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de golosinas 8 7
HT-32 | Agregar los modelos 3D de golosinas 8 7
HT-33 | Agregar los Tarjet Utilizados en el mddulo de granos 8 7
HT-34 | Agregar los modelos 3D de granos 8 7
HT-35 | Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de ropa 8 7
HT-36 | Agregar los modelos 3D de ropa 8 7
HT-37 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de juguetes 8 7
HT-38 | Agregar los modelos 3D de juguetes 8 7
HT-39 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de tiempo 8 7
HT-40 | Agregar los modelos 3D de tiempo 8 7
HT-41 | Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de dias 8 7
HT-42 | Agregar los modelos 3D de dias 8 7
HT-43 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de meses 8 7
HT-44 | Agregar los modelos 3D de meses 8 7
HT-45 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de alimentos 8 7
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HT-46 | Agregar los modelos 3D de alimentos 8 7
HT-47 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de ndmeros 8 7
HT-48 | Agregar los modelos 3D de nimeros 8 7
HT-49 | Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de letras 8 7
HT-50 | Agregar los modelos 3D de letras 8 7
HT-51 | Desarrollo de la pagina web en Html y css 152 8
HT-52 | Creacidn del sitio web en Azure y publicacion 8 8

Realizado por: Centeno H., Santillan A. 2016.

2.1.7. Arquitectura del sistema

El primer paso es definir la arquitectura de desarrollo de la aplicacidn que consta de la integracién
de marcadores de Realidad Aumentada y de la aplicacion en si, de esta manera podemos hacer un
analisis del sistema propuesto con el sistema tradicional del instituto llegando a cumplir nuestro
objetivo planteado, la arquitectura propuesta contempla lo siguiente: (ver Figura 1-2 y Figura 2-
2)

1. La integracién de marcadores de Realidad Aumentada que en este caso seran los mismos

pictogramas usados en el método tradicional de aprendizaje usado en el instituto.

2. La implementacion de la aplicacion “SiDowl1.1” (Aplicacion en R.A.) la cual sera usada en
las terapias de lenguajes de los nifios con Sindrome de Down ayudando en su comunicacién

y formacién.

Sitio Web

Pagina Web
agina Vve » ModuloenRA 4  Usuario final

Marcadores de
RA

Figura 1-2. Arquitectura de la aplicacion
Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.1.8. Diagramas de caso de uso

En el diagrama de casos de uso se detalla las actividades que realiza el nifio Down dentro de la

escuela como son: el uso de tableros de comunicacién los cuales constan de pictogramas, uso de
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tarjetas las cuales contienen mensajes especificos, formacion de oraciones, realizan actividades

que los docentes les asignan.

Formar
oraciones

Comunica-
cion

Realizar
actividades

Seleccionar
pictogramas

—
— ™ Wsar
tableros

Emitir
mensaje

Figura 2-2. Diagrama de caso de uso Alumno

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

En el diagrama de casos de uso del docente de describe las actividades que realiza el docente
dentro de la escuela con sus alumnos como: asignacion de tareas, ensefianza del lenguaje por
medio de tableros de comunicacidn, asignacion de actividades para reforzar lo ensefiado, terapias

y estimulacion de lenguaje.

Terapias de
lenguaje

Asignar
tareas

Estimulacion
de lenguaje

- < o o o I
e
bIErD

Usar
pictogramas
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Figura 3-2. Diagrama de caso de uso Docente
Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.1.9. Diagramas de caso de uso y actores

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento de un sistema: “Un caso de
uso es una secuencia de interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus
servicios.” Todo sistema de software ofrece a su entorno —aquellos que lo usan— una serie de
servicios. Un caso de uso es una forma de expresar como alguien o algo externo a un sistema lo
usa. Cuando decimos “alguien o algo” hacemos referencia a que los sistemas son usados no sélo
por personas, sino también por otros sistemas de hardware y software. Por ejemplo, un sistema
de ventas, si pretende tener éxito, debe ofrecer un servicio para ingresar un nuevo pedido de un
cliente. Cuando un usuario accede a este servicio, podemos decir que estd “ejecutando” el caso

de uso ingresando pedido. (Ceria, 2001)

Un actor es una agrupacion uniforme de personas, sistemas 0 maquinas que interacttan con el
sistema que estamos construyendo de la misma forma. Por ejemplo, para una empresa que recibe
pedidos en forma telefdnica, todos los operadores que reciban pedidos y los ingresen en un sistema
de ventas, si pueden hacer las mismas cosas con el sistema, son considerados un Unico actor:

Empleado de Ventas. (Ceria, 2001)

El diagrama de casos de uso del sistema movil en RA se muestran las actividades que realizan el
docente y el nifio Down en sus actividades para su comunicacion y formacion haciendo uso del
sistema mavil, en la que se destacan actividades como: el uso de pictogramas para el aprendizaje
del nifio Down, el uso de tableros de comunicacion, y el uso de la aplicativo realizado dando una
mejor vision en entornos virtuales 3D en la figura 2-2 se puede visualizar el caso de uso y actores

del sistema.
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Uso de

pictogramas

Uso del
Sisterma en
Rt

Vision de
entornos 30

Retro

alimentacion

Figura 4-2. Diagrama de caso de uso y actores.

Fuente. Centeno H. y Santillan A. 2016.

2.1.10. Estandar para el desarrollo de software

Para el desarrollo e implementacion de la aplicacion “SiDowl.1” (sistema en Realidad
Aumentada) se hizo uso de la norma ISO/IEC 9126 siendo un estandar internacional para la
evaluacién de la calidad del software que indica las caracteristicas a cumplir para una buena
calidad y los lineamientos para su uso.

Es un reporte técnico que incluye las métricas internas que se pueden aplicar a un producto de
software; cabe recalcar que al ser métricas internas se aplica a productos de software no
ejecutables; ademas presenta una serie de ejemplos sobre métricas que pueden ser aplicadas y un

marco de trabajo (framework) para realizar mediciones a un producto de software en particular.

El estandar de desarrollo de software identifica 6 pasos clave que se debe cumplir para la calidad

como: funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad. (Gonzéalez

Pinzon & Gonzalez Sanabria, 2013)

La aplicacion en RA “SiDowl.1” se cumple con lo siguiente:

Funcionalidad: SiDowl.1 presenta una interfaz de inicio agradable para los nifios Down, ademés

de indicar el significado de cada pictograma con un avatar 3D.

Fiabilidad: SiDowl.1 fue desarrollado bajo la supervision de expertos en el &rea de educacion

de personas Down cumpliendo con los objetivos del sistema.
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Usabilidad: SiDowl.1 permite al usuario enfocar cualquier pictograma usado en su

comunicacion y el sistema reconocera y emitira el mensaje que expresa este pictograma.

Eficiencia: SiDow1.1 fue supervisados por los docentes del instituto ademas de contener toda la
informacion usada en el instituto de esta manera aseguramos su eficacia y correcto

funcionamiento.

Mantenibilidad: SiDow1.1 se basa en un algoritmo genérico el cual esta adaptable a cambios y

mejoras en caso de existir.

Portabilidad: SiDowl.1 es portable debido a que se trabajo6 bajo la plataforma de Unity y puede

ser compilado para varios sistemas méviles.

2.1.11. Alcance

El alcance de la solucion planteada se lo define en el Product Backlog el cual se contempla en el

Anexo B.

2.1.12. Descripcion del producto

Se logro realizar la aplicacion maévil con entornos en 3D y en Realidad Aumentada para nifios con
Sindrome de Down de las instituciones de educacion especial el cual sirve de apoyo en la
comunicacion y formacion de los mismos, interactuando con entornos virtuales en 3D haciendo
un sistema de comunicacion llamativo e intuitivo de usar, de esta manera se logra tener la atencién
del nifio.

2.1.13. Caracteristicas del producto

En comparacion al sistema tradicional de aprendizaje usados por los nifios Down se destacaron

las siguientes caracteristicas de la propuesta plateada las cuales son:

v’ Interfaces Optimas para el uso de la aplicacion.
v Entornos virtuales 3D.
v"Integracion de dispositivos méviles Android.

v Uso de pictogramas.
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v Plataforma de ejecucién: Android.
v Se disefiaron algoritmos para que el sistema sea escalable.

v Aplicacion que permite ver imagenes en Realidad Aumentada.

2.2. Riesgos

Para el desarrollo de software se organizan proyectos, los cuales son guiados por objetivos
definidos entre el cliente y el equipo de trabajo. Estos proyectos tienen gran impacto y
significacion econdmica, politica y social. En ellos siempre existe la posibilidad de que un
contratiempo pueda presentarse y produzca desviaciones en los objetivos pactados. Para gestionar
un proyecto de desarrollo de software con éxito, debe comprenderse qué puede ir mal y como

hacerlo bien. (Pérez Moya & Zulueta Véliz, 2013)

El proceso de gestién de riesgos se incluye los subprocesos: planificar la gestion de riesgos,
identificar los riesgos, analizar los riesgos, definir y aplicar actividades para la resolucion de
eventualidades, comunicar los riesgos, controlar los riesgos y evaluar el proceso de gestion de

riesgos. En la Figura uno se muestra la representacion grafica de estos procesos. (Pérez Moya &
Zulueta Véliz, 2013)

El riesgo en el desarrollo del sistema “SiDow1.1” implica que esta sujeto a cambios de opinion,
funciones del sistema entre otros, estos cambios son inevitables por lo que se crea un grado de
incertidumbre y pérdida de recursos, la planificacion es importante para proporcionar los recursos
y el tiempo suficientes para las actividades de gestion de riesgos evitando que el riesgo se

transforme en problema por no ser tratado a tiempo.

2.2.1. ldentificacién del riego.

En este subproceso se identifican los riesgos para dar soporte a la planificacion del proyecto.
Consiste en determinar qué riesgos tienen probabilidad de afectar el proyecto y documentar las
caracteristicas de cada uno. Este subproceso responde a las preguntas ¢dénde?, ;quién?, ;qué?,
jcuadndo?, ¢cémo? y ipor qué? se pueden originar hechos que influyen en la obtencion de

resultados. Se identifican tres tipos de riego que son:
1. Riesgo del Proyecto (RP)

2. Riesgo Técnico (RT)
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3. Riesgo del Negocio (RN) (Pérez Moya & Zulueta Véliz, 2013)

En el sistema “SiDow1.1” luego de un analisis minucioso se identificaron los riegos a los que esta

propenso en el desarrollo del sistema los que se detalla en la Tabla 7-2, constan de un ID que es
el identificador del riesgo, la DESCRIPCION DEL RIESGO que describe el concepto del riesgo,
la CATEGORIA a la que pertenece el riesgo y la CONSECUENCIA que nos indica lo que

sucedera si el riesgo no es tratado a tiempo.

Tabla 7-2: Impacto del riesgo

desarrollo

ID DESCRIPCION DEL RIESGO CATEGORIA CONSECUENCIA
R1 | Cambios de requerimientos Proyecto Retraso en el desarrollo
R2 | No cumplir con los objetivos del sistema Técnico No culminar el proyecto
R3 | Incumplimiento con las fechas establecidas Técnico Retraso en la entrega
R4 | Falta de comunicacion entre los desarrolles y el Proyecto Retraso en la planificacion

cliente

R5 | Falta de informacién para el desarrollo Negocio Objetivos mal planteados
R6 | Mal uso de colores en las interfaces Técnico Mala experiencia de usuario
R7 | Uso inadecuado de herramientas para el desarrollo Desarrollo Sistema de mala calidad
R8 | Fallas en el servidor donde se alojara pagina web Desarrollo Suspension temporal del sistema
R9 | Modificacion de los objetivos del sistema Proyecto Retraso en el desarrollo
R10 | Interfaces no intuitivas para el usuario Técnico Dificultad al usar el sistema
R11 | Falta de conocimiento de las herramientas para el Técnico Demora en el desarrollo

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

En la tabla 8-2 se evalla la probabilidad que ocurra el riesgo en el desarrollo del sistema asignando

un porcentaje de probabilidad de acuerdo a la magnitud del mismo.

Tabla 8-2. Probabilidad de Riesgo
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ID PROBABILIDAD
R1 20%
R2 36%
R3 10%
R4 40%
R5 50%
R6 20%
R7 75%
R8 70%
R9 20%
R10 15%
R11 20%

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.2.2. Categorizacion del riesgo

Para categorizar el riesgo se considerd el impacto que tendria y cémo puede afectar en el
desarrollo del sistema en el supuesto caso que uno o varios de los riesgos no se controle a tiempo
y se vuelva en un problema, motivo por el cual se dara mayor énfasis aquellos riegos que tengan
mayor grado de probabilidad y afecten directamente al desarrollo, retrase el tiempo de entrega y

afecte a la planificacién del sistema.

2.2.3. Valoracién de la probabilidad

En la tabla 9-2 se realiza la valorizacion de la prioridad comprendida el rango que se compone en
tres partes iguales comprendidos entre el 1% y el 99% permitiendo identificar la probabilidad que
un riego puede suceder clasificandolo adecuadamente, consta también de una descripcion de cada
una de las probabilidades y de un valor asignado a las probabilidades a menor porcentaje de

probabilidad menor valor asignado.

49



Tabla 9-2. Valoracion de la probabilidad

Rango de Probabilidad Descripcion Valor
1% - 33% Baja 1
34% - 67% Media 2
68% - 99% Alta 3

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.2.4. Valoracion del impacto

El impacto en el desarrollo de software puede ocasionar ciertos problemas en la tabla 10-2 se
describe la valoracion del impacto en el sistema movil “SiDow1.1” la misma que esta conformada
por el Impacto que es el nombre que se le da al riesgo, el Retraso es el tiempo de demora ante un
riesgo, el Impacto Técnico en donde se detallada las consecuencias ocasionadas por el retraso del
proyecto, el Costo es el porcentaje de incertidumbre que afectaria al presupuesto del proyecto, el

Valor es el cuantificador causado por el retraso.

Tabla 10-2. Valoracion del impacto

Impacto Retraso Impacto Técnico Costo | Valor

Bajo 1 semana Ligero efecto en el desarrollo del proyecto | <1% 1

Moderado 2 semanas Moderado efecto en el desarrollo del | <5% 2
proyecto

Alto 1 mes Severo efecto en el desarrollo del proyecto | <10% 3

Critico >1 mes Proyecto no puede ser culminado >10% 4

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.2.5. Valoracion de la exposicion del riesgo

En la tabla 11-2 se muestra la exposicion del riesgo en la cual se describe el detalle del riesgo un

rango de valor y un color especifico que le corresponde a cada uno.

Tabla 11-2. Valoracion de la exposicién del riesgo
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Exposicion al riesgo Valor Color

Baja lo2

Media 304 Amarillo

Realizado por: Centeno H., Santillan A., 2016

2.2.6. Determinacion de la probabilidad del riesgo

En la Tabla 12-2, se describe un rango de cuantificadores que a va depender de la exposicién del

riesgo identificando por un color dado en base al valor que tenga el riesgo.

Tabla 12-2. Probabilidad del riesgo

ID Probabilidad Impacto Exposicion al riesgo
% Valor Probabilidad Valor Impacto Valor | Exposicion

R7 75 3 Alta 4 Critico 8

R8 70 3 Alta 4 Critico 8

R3 36 2 Media 3 Alto 8

R4 40 2 Media 2 Moderado 6

R5 50 2 Media 2 Moderado 4 Media

R1 20 1 Baja 3 Alto 4 Media

R3 10 1 Baja 3 Alto 3 Media

R6 20 1 Baja 1 Bajo 3 Media

R9 20 1 Baja 3 Alto 2

R10 15 1 Baja 1 Bajo 2

R11 20 1 Baja 2 Moderado 1

Realizado por: Centeno H., 2016
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2.2.7. Plan de reduccion, supervision y gestion del riesgo

Luego de un analisis de los posibles riesgos que se pueden presentar en el desarrollo del sistema
se realizé un plan de reduccidn, supervision y gestion de riesgos, para cada uno de los riesgos

identificados con la finalidad de prevenir un riesgo, dicho plan se contempla en el ANEXO A.

2.3. Recursos fisicos

2.3.1. Hardware

Para el desarrollo del sistema movil en Realidad aumentada se hizo uso de equipamiento fisico el

cual se detalla en la tabla 13-2.

Tabla 13-2. Hardware utilizado

Cantidad Equipo Descripcion

1 Laptop para desarrollo e S.0.Windows 10

e  Procesador Intel Core I7
e  Memoria RAM 8 Gb

e  Disco duro de 750Gb

1 Laptop para disefio e S.0.Windows 8

e  Procesador Intel Core I5
e  Memoria RAM 8 Gb

e Disco duro de 750Gb

1 Dispositivo mévil Android e S.0. Android
e  Disponible para desarrollo

e  Cémara trasera

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

2.3.2. Software

Para el desarrollo del sistema moévil en Realidad aumentada se hizo uso de herramientas de

desarrollo (software) las que se detalla en la tabla 14-2

Tabla 14-2. Software utilizado
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Software Descripcion
Unity 3D Herramienta para el desarrollo de videos juegos en entornos
3D
Vuforia Paquete para el trabajo de Realidad aumentada
Blender Software para el modelado y animacion 3D
Paint.net Herramienta para la edicion de imagenes en 2D
Sublime Text Herramienta para la edicion de texto (desarrollo web)

Realizado por: Centeno H., 2016

2.3.3. Estandarizacion de variables

Para la asignacion de variables tanto para la web como para el aplicativo movil se hizo uso del
estandar camelCase que nos dice que la primera letra del identificador estd en minGscula y la
primera letra de las siguientes palabras concatenadas en mayuscula, en la tabla 15-2 se puede

apreciar el uso del estandar en el desarrollo del sistema.

Tabla 15-2. Estandar para las variables

Tipo de variable Nombre de variable
Tipo boton btn + nombre del boton
Tipo imagen Img + nombre de la imagen
Tipo div div + nombre del div
Tipo formulario form +nombre del formulario

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

2.4. Desarrollo

2.4.1. Sprint del Proyecto

Para el desarrollo del sistema movil en Realidad Aumentada se identificaron 4 sprint, cada uno

cuenta con una fecha de inicio, una fecha de finalizacién, un esfuerzo requerido para su desarrollo
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y una prioridad. Cada sprint cuenta con un nimero determinado de historias de usuario las cuales

se contemplan en la planificacion del sistema.

En esta seccion de detalla el Sprint 2 correspondiente al primer médulo, el mismo que fue
realizado durante el desarrollo del sistema y contempla 3 historias de usuario correspondientes a
las actividades realizadas.

El desarrollo de los sprint 1, 3, 4 y 5 se describen en el Anexo B.

Sprint 2.

Para el desarrollo de este sprint se basé en la necesidad de tener los marcadores de realidad
aumentada, teniendo en cuenta que dichos marcadores se veran reflejados en el sitio web, para lo
cual se hizo uso de los pictogramas usados por los docentes los mismos que estan plasmados en
libros por lo tanto el primer paso fue el escaneo del libro, para el desarrollo de este sprint se estimé

64 puntos, dando solucion a 3 historias técnicas como se visualiza en la tabla 16-2.

El esfuerzo para este sprint es el resultado de la suma de las horas hombre empleadas para realizar

las 3 tareas que contempla el mismo.

Tabla 16-2. Sprint 2 — Etapa de disefio

Sprint 2
Fecha Inicio: 27/09/2015 Fecha Fin: 06/10/2015 Esfuerzo Total: 64
Pila del Sprint
Backlo Descripcion Esfuerzo Tipo Responsable
glID
HT-04 Escaneo del libro de pictogramas uasado por el 24 Desarrollo Hernan
docente Centeno
HT-05 . ] 16 Desarrollo Hernén
Recortar cada pictograma y guardarlo en formato jpg
Centeno
HT-06 . ) ) 24 Desarrollo Hernén
Haciendo uso de Vuforia realizar marcadores de RA
Centeno

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016
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2.4.2. Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se
trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el
sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias
de usuario es muy dindmico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente
comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarlas en unas semanas.
Las historias de usuario se descomponen en tareas de programacién y se asignan a los

programadores para ser implementadas durante una iteracion. (INTECO, 2009)

Cada Historia de usuario esta descrita por:

ID: Es el identificador de la Historia de Usuario esta descrita para las Historias técnicas el prefijo

HT- mientras que para las historias de Usuario HU- seguidas de una numeracion.
Nombre: Es el nombre descriptivo de la Historia de Usuario.

Descripcion: Es una descripcion resumida de la Historia de Usuario

Responsable: Muestra el nombre de la persona encargada de la Historia de Usuario.

Esfuerzo: Es la evaluacion del coste de implementacion en unidad de desarrollo. Esta unidad

representa el tiempo tedrico (desarrollo/hombre) estimada.

Historias Técnicas: Estas historias mantienen la misma estructura que una historia de Usuario a
diferencia que la primera da solucion a las necesidades que tiene el desarrollador mientras que la

segunda corresponde a dar solucion a un requerimiento funcional.

Pruebas de Aceptacion: Son las caracteristicas con las que debe cumplir una funcionalidad para
ser aceptada. Cada historia de Usuario tiene una 0 mas pruebas de aceptacion. Las pruebas de
aceptacion fueron evaluadas por el cliente (Product Owner) al finalizar con el desarrollo de la
historia, posterior a la evaluacién se estableci6 su aceptacion o a su vez su modificacion para que

cumpla con las expectativas del cliente.

Tareas de ingenieria: Son cada una de las tareas que se realizaron para cumplir con el
requerimiento de una historia de usuario especificando el esfuerzo que se emple6 para cumplir

con la misma.

Tabla 17-2. Historia técnica 04.

Historia Técnica 04

ID: HT-04 Nombre: como desarrollador necesito escanear del libro de pictogramas usado por el
docente
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servirdn como marcadores de Realidad Aumentada.

Descripcion: Como desarrollador necesito escanear el libro de pictogramas para conseguir la imagenes que

Responsable: Hernan Centeno

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsible

1 | Necesito escanear las paginas del libro usado por el docente Aceptado Julio Santillan

2 | Recortar cada una de las imagenes que contiene la pagina Aceptado Julio Santillan

3 | Los nombres asignados a las imagenes hacen referencia al mensaje | Aceptado Julio Santillan
que emite cada una.

Tabla 17-2. Historia Técnica 04

Tareas de Ingenieria

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Escaneo del libro de pictogramas 24

TOTAL 24

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

2.4.3. Burndown Chart

El informe BurnDown Chart, hace referencia al seguimiento durante el desarrollo del proyecto en
la Figura 17-2, donde las fechas del sprint se representan en el eje X en la que se visualiza la
fecha de inicio y fin que corresponden a los dias comprendidos entre el 13 de septiembre de 2015

y 02 de mayo de 2016, mientras que el esfuerzo se representa en dias en el eje Y con un total de

584 puntos.

El gréfico esté representada por dos lineas; la linea de color naranja muestra el desarrollo real

del proyecto la linea de color azul plasma el desarrollo ideal.
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Figura 5-2. BurnDown Chart del proyecto
Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

Como se puede apreciar en el gréfico los sprint: 1 y 5 se cumplieron con los tiempos establecidos
en la planificacion, mientras que los sprint 2, 3 y 4 no se cumplieron a cabalidad con la

planificacion.

En el desarrollo del sistema se identificaron 50 historias técnicas de las cuales todas tuvieron

aceptacion.

2.4.4. Estructura de Mddulos del sitio web

Los docentes de educacion especial clasifican los pictogramas en 18 grupos y de la misma manera
se estructuro el sitio web que estd compuesto por dos grandes grupos el primero consta de
pictogramas a colores (Ver figura 6-2) y el segundo grupo consta de pictograma en blanco y negro
(Ver figura 7-2) que son usados como marcadores de Realidad Aumentada.

Cada grupo esta compuesto por 18 moédulos los mismos que hacen referencia a la clasificacién

gue hacen los docentes.
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Figura 6-2. Estructura de Modulos sitio web

Fuente. Centeno H., Santillan A., 2016.

Disponibles en: lﬁl ad
A
)

Figura 7-2. Estructura de Modulos del sitio web de los marcadores de Realidad

Aumentada.

Fuente. Centeno H., Santillan A., 2016.

2.4.5. Estructura de Escenas de la aplicacion en Realidad Aumentada

La aplicacion mdvil en Realidad Aumentada estd compuesta por 18 médulos como se puede

apreciar en la Figura 8-2.
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Cada mddulo hace referencia a un determinado grupo de pictogramas como lo categorizan los
docentes de educacién especial de tal manera que al ingresar una escena especifica la aplicacion

solo mostrara los objetos 3D que hacen referencia a esa escena.

1 project Bl Console 'RE
Create * a |"'|‘| -
AN MOTES

4| Assets - escenas

@‘{,AH Prefabs i~

= 19494944 9494444

tabletras  tabMeses tabMumer.. tabProno.. tabAdjeti.. tabAlimen.. tabBebid.. tabColores  tabDiaz  tabFiutas tabGolosi.. tabGranos tabluguet..

b5 Plugins

&5 seript
b5 Standard Assets
» 5 StreamingAssets

¥ texturas tabRopa  tabSocial. tabSustan. tabTiempa tabVerbos

v
&5 Materials I
&5 Materials v o

Figura 8-2. Estructura de Escenas
Fuente. Centeno H., Santillan A., 2016.

2.5.  Implementacion

Para la implementacién del sistema movil en Realidad Aumentada se estructur6 de la siguiente

manera:

e Desarrollo de la aplicacion Web “SiDow” que contiene los marcadores de Realidad
Aumentada.

e Desarrollo de una aplicaciéon mévil en Realidad Aumentada “SiDow1.1”.

2.5.1. Implementacion de la aplicacion web

Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizé el lenguaje de marcas HTML5, CSS3 y javascript
haciendo uso del editor de texto “SublimeText” en el cual se pudo desarrollar el entorno web
propuesto, la aplicacion para la nube esta alojada en un sitio web creado en un servidor Azure de

Microsoft.

La aplicacion web permite visualizar dos entornos los cuales son: entorno de Realidad Aumentada
y entorno Web. Cada entorno contempla los médulos usados por los docentes los mismos que se

encuentras agrupados por categorias.
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El sitio web también contiene un mapa en el cual se puede localizar las instituciones de educacion
especial y una pagina en el cual esta el manual de usuario e informacién de los desarrolladores
del sistema, en la figura 9-2 se puede visualizar la pagina de inicio del sitio web “SiDow” la cual

se encuentra en el siguiente link: http://sidow.azurewebsites.net/

Yo tambien aprendo
con la Tecnologia

n. es la inclusion

§ abjém SidowChat " Sugerencias

Figura 9-2. P4gina de Inicio del sitio web SiDow
Fuente. Centeno H., 2016.

2.5.2. Implementacion de la aplicacion movil en Realidad Aumentada

Para el desarrollo de la aplicacion mévil “SiDow1.1” se trabajando en Unity 3D haciendo uso de
lenguaje javascript, ademas se incorpord el paquete de VVuforia para el reconocimiento de patrones
creando asi el aplicativo movil en él se afiadié los entornos 3D, cuenta con 18 médulos los mismos
que corresponden a la clasificacion de los pictogramas, en la figura 10-2 se puede apreciar la

pantalla de inicio de la aplicacion.
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http://sidow.azurewebsites.net/

Figura 10-2. Pagina de Inicio de “SiDow1.1”

Fuente. Centeno H., Santillan A., 2016.

2.5.3. Modulos de la aplicacion “SiDowl.1”

El sistema movil en realidad aumentada al igual que el sitio web consta con 18 mddulos los
mismos que corresponden a la clasificacion que dan los docentes a los pictogramas agrupando en
18 grupos principales grupos de acuerdo a la actividad que emite cada pictograma que dando
clasificados de la siguiente manera: Pronombres, Sociales, Adjetivos, Verbos, Sustantivos,
Alimentos, Bebidas, Frutas, Golosinas, Granos, Ropa, Juguetes, Tiempo, Diaz, Mddulo de

Meses, Colores, Nimeros y Letras.

A continuacion, se detalla el primer mddulo del sistema que corresponde a pronombres, los 17

madulos restantes se describen en el Anexo C.
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Pronombres

En este mddulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a actividades
como Yo, tu, papa entre otros, los nifios con Sindrome de Down usan estos pictogramas cuando

quieren realizar alguna actividad o para formar oraciones haciendo referencia a sus familiares.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un avatar animado en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo
reconoce el pictograma animandose automaticamente para simular el comportamiento del

pictograma y emitir el mensaje que transmite el pictograma.
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CAPITULO Il

3. Marco De Resultados, Discusion Y Analisis De Resultados

En este capitulo se va analizar los indicadores de usabilidad y los indicadores de actividad que
nos sirve para el analisis de resultados, los indicadores de actividad son tareas especificas que
debe cumplir la aplicacion mévil y con las métricas de evaluacion se estima el tiempo en que un

nifio aprende sin utilizar la aplicacién, con la primera versién y con la segunda versién.

3.1. Generalidades

Se hard un anélisis detallado de los prototipos desarrollados que sirven de apoyo en la
comunicacion y formacién de los nifios con Sindrome de Down para lo cual se hard un analisis
detallado de las dos propuestas en base a los parametros establecidos en la norma ISO/IEC 9126
la misma que fue usada como estandar de desarrollo y que nos especifica los indicadores de:
Funcionalidad, Fiabilidad, Usabilidad, Eficiencia, Mantenibilidad y Portabilidad, dichos

parametros seran usados para realizar un estudio y analisis de resultados.

Los indicadores planteados en la norma de desarrollo de software son funcionalidades que debe
cumplir el sistema en Realidad Aumentada mejorando las métricas de evaluacion en

comparacion con el sistema web que hacen uso los nifios con Sindrome de Down.

Posteriormente se presentara los dos prototipos con sus respectivas caracteristicas que consta de
una aplicacion web la cual que esta dividido en dos modulos el primer médulo contempla un
tablero de comunicacion con pictogramas a colores y el segundo contiene pictogramas en
blanco y negro los mismo que haciendo uso de la aplicacion en Realidad Aumentada se puede

ver un objeto en 3D que hace referencia al pictograma enfocado.

Los nifios con Sindrome de Down para su comunicacién y formacién hacen uso de tableros de
comunicacion los cuales son tarjetas impresas que tienen los docentes para sus clases, de aqui
nace la necesidad que los tableros estén al alcance de todos los nifios por lo que se implementd

un sitio web el cual contiene dichos pictogramas.

Con el objetivo de mejorar la interaccion y obtener la atencion por mas tiempo de los nifios con
Sindrome de Down en el sitio web se implementé un moédulo de marcadores de Realidad
Aumentada que hace referencia a los pictogramas y haciendo uso de un dispositivo mévil Android

se puede visualizar un modelo 3D.
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3.2.  Andlisis De Resultados

Con el proposito de analizar si la aplicacion movil esta haciendo efecto en los estudiantes del

instituto se debe tomar en cuenta las 2 versiones de la aplicacion que se presentan a continuacion:

Versién 1: Para esta version se ha desarrollado una aplicacion mévil en donde se ha incorporado
todos los pictogramas en forma digital agrupados por el tipo de pictograma de esta manera los
nifios ven a los dibujos ya no en libros grandes dificiles de manipular sino en dispositivos méviles
gue para ellos son muy vistosos y sirven como pasatiempo para ellos aprendiendo de forma
divertida y entretenida. En la aplicacion movil los nifios pulsan la imagen que tiene la opcion de
voz que tiene como funcionalidad repetir lo que el pictograma significa a su vez la opcion de texto
que escribe lo que el pictograma significa. Esta versién tiene su propia marca y nombre que se le
denomina SIDOW.

Version 2: En esta version se ocupara los mismos pictogramas de la version anterior distribuidos
de la misma manera, en esta version se agregara realidad aumentada en donde cada pictograma
se convertiran en target, estos targets son utilizados como tarjetas que al enfocarlas con la camara
podemos ver la imagen en 3D, como también haremos uso de un avatar o personaje en 3D que
hard una animacidn en ciertos pictogramas haciendo més atractiva la aplicacion mdvil. Con lo
implementado los nifios tendran una aplicacion mucho mas divertida, atractiva y muy acercada a
la nueva tecnologia para que los nifios aprendan de manera mas dinamica. Esta versién también

tendré su propia marca y nombre a quien le denominamos SEBASTIAN.

Una vez especificadas las versiones de nuestra aplicacion para realizar las comparaciones
debemos conocer el tamario de la muestra con la que se va a trabajar que representa a nifios y
adolescentes entre 6 a 15 afios la cual toma una poblacion de 80 nifios, con este valor calcularemos
la muestra utilizando la férmula estadistica de una poblacion conocida, suponiendo que los datos

de la poblacion se distribuyen normalmentel.

N*Zz*p*q
T d2x(N—-1)+Z%2xp=xq

n

En donde:

N = Total de la Poblacion
Z = 1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)

p = proporcion esperada (en esta caso 5% = 0.05)

q=>01-p)
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d = presicion(Castellanos., s.f.)

Ahora esta formula la reemplazamos con los datos para poder determinar la muestra que se
utilizard.

3 80 * (1.96)% x 0.5 * 0.5

©0.052 % (80 — 1) + 1.96%2 0.5 % 0.5

n

n = 66.35

Si % > 10% la muestra debe ser corregida.

06 . 1o
80 0

0.825 > 10%
83% > 10%

En este caso el valor de la muestra es de 66 personas que equivale a mas del 10% por ciento de la

poblacion total por lo tanto la muestra debe ser corregida con otra férmula.

N.n
nc =m
80 * 66
T80+ (66-D)
nc = 33.41

Después de haber aplicado la férmula mencionada el valor de la muestra es de 33.41,
redondeando el valor de la muestra queda 33 lo que equivale al nimero de nifios que usaran la

aplicacion en sus 2 versiones.

3.2.1. Definicion De Los Parametros De Comparacion

Los parametros que se consideraron para investigar sobre la interactividad son las siguientes:

TABLA 1-3: Parametros De Comparacion
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Parametros Descripcién

Funcionalidad Las funciones del software son aquellas que buscan

satisfacer las necesidades del usuario. (Dimaggio, 2013)

Fiabilidad Probabilidad de operacion libre de fallos de un
programa de computadora en un entorno determinado

en un tiempo especifico. (Sofia Flores Soto, 2007)

Usabilidad Facilidad con los usuarios pueden interactuar con un
programa de computadora, un sitio web, un periférico o
un sistema. (Dimaggio, 2013)

Eficiencia Basada en la relacion entre el nivel de rendimiento de
software y el volumen de recursos utilizado, bajo ciertas
condiciones. (Dimaggio, 2013)

Mantenibilidad La facilidad con la que un sistema o0 componente
software puede ser modificado para corregir fallos,
mejorar su funcionamiento u otros atributos o adaptarse

a cambios en el entorno. (Ceballos, 2013)

Portabilidad Capacidad de un programa o sistema de ejecutarse en

diferentes plataformas o arquitecturas con minimas

modificaciones. (Alegsa, ALERGSA.COM.AR, 2009)

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.2.2. Definicién De Indicadores

De los parametros definidos para la comparacion entre las 2 versiones de la aplicacion se escogio

los siguientes indicadores que permiten medir la interactividad.

3.2.2.1. Funcionalidad

TABLA 2-3: Indicadores De Funcionalidad
INDICADOR DESCRIPCION
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Motivacion Caracteristica que posee un sistema en donde logra
cambios positivos entre el usuario y la aplicacion.

Relacién entre el usuario y aplicacion Caracteristica de ver como el usuario interactlia con
la interfaz.
Emociones del usuario Capacidad que tiene la aplicacion en ver al usuario

su comportamiento, movimientos corporales o

expresiones faciales.

Creatividad Capacidad que tiene la aplicacion de tener
actividades distintas a lo comun.

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.2.2.2. Fiabilidad

En el hardware, son mas probables los fallos debidos al desgaste fisico que los fallos relativos al
disefio.

Desgraciadamente para el software lo que ocurre es lo contrario. De hecho, todos los fallos del
software, se producen por problemas de disefio o de implementacion; el desajuste no entra en este
panorama.

Considerando un sistema basado en computadora, una sencilla medida de la fiabilidad es el tiempo
medio entre fallos (TMEF), donde:

TMEF = TMDF + TMDR
TMEF = Tiempo medio entre fallos
TMDF = Tiempo medio de fallo

TMDR = Tiempo medio de reparacion

Ademas de una medida de fiabilidad debemos obtener una medida de la disponibilidad. La
disponibilidad del software es la probabilidad de que un programa funcione de acuerdo con los
requisitos en un momento dado, y se define como:
La medida de fiabilidad TMEF es igualmente sensible al TMDR que al TMDF. La medida de
disponibilidad es algo més sensible al TMDR, una medida indirecta de la facilidad de

mantenimiento del software. (Soto, 2007)

3.2.2.3. Usabilidad

TABLA 3-3: Indicadores De Usabilidad
INDICADOR DESCRIPCION
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Facilidad de Aprendizaje

Caracteristica de un software que influye en el esfuerzo
del usuario para aprender su aplicacion.

Tiempo de Respuesta

Capacidad que posee un sistema como el tiempo que

pasa desde que se envia una comunicacion y se recibe la

respuesta.

Flexibilidad Capacidad que posee un sistema a ser suceptible a
cambios.

Robustez Capacidad que posee un sistema si puede ejecutar

diversos procesos de manera simultanea sin generar
fallos o bloquearse.

Consistencia

Caracteristica que posee un sistema para asegurarse que
la informacion estd completa, que los datos se
mantengan idénticos durante cualquier operacion, como

transferencia, almacenamiento y recuperacion.

Fuente (Llauca, 2015)

3.2.2.4. Eficiencia

Tabla 4-3: Indicadores de eficiencia

INDICADOR

DESCRIPCION

Situacion inicial

Hacer un estudio previo de la situacién inicial del

aprendizaje de los nifios con Sindrome de Down.

Acciones a seguir

Una vez realizado un estudio previo se debe determinar
las acciones a seguir durante el desarrollo de los
sistemas planteados.

Ejecucion de acciones

Una vez establecidas las acciones a seguir se deben

desarrollar dentro del equipo del trabajo.

Supervision del trabajo

Realizar supervisiones periodicas durante el desarrollo
de los sistemas plateados, dichas supervisiones seran
realizadas en conjunto con docentes de los nifios con

Sindrome de Down

resultados

Evaluacion de resultados obtenidos con los prototipos
planteados asegurandonos que cumpla con los objetivos

que fueron planteados inicialmente.

Fuente: (Marin, 2016)

3.2.2.5. Mantenibilidad

TABLA 5-3: Indicadores De Mantenibilidad

INDICADOR

DESCRIPCION
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Analizabilidad Atributos del software que soportan el esfuerzo
requerido para el diagndstico de deficiencias o causas
de falla, o para la identificacion de partes que se debe

modificar.

Cambiabilidad Atributos del software que soportan el esfuerzo
requerido para la modificacion, remocion de fallas o

para cambios en el entorno.

Estabilidad Atributos del software que soportan el riesgo de un

efecto o modificacion inesperados.

Habilidad de Pruebas Atributos del software que soportan el esfuerzo
necesario para validacion del software modificado.

Fuente: (Marin, 2016)

3.2.2.6. Portabilidad

TABLA 6-3: Indicadores De Portabilidad
INDICADOR DESCRIPCION

Adaptabilidad Atributos del software que soportan la oportunidad para

su adaptacion a los diferentes entornos especificados
sin la aplicacion de otras acciones o medios diferentes
a los provistos para este propésito en el software
considerado.

Instalabilidad Atributos del software que soportan el esfuerzo
requerido para instalar el software en un entorno

especifico.

Conformidad Atributos del software que hacen que este se adhiera a

estandares o convenciones relativas a la portabilidad.

Reemplazabilidad Atributos del software que soportan la oportunidad y el
esfuerzo empledndolo en lugar de otro software

especificado en el entorno de ese software.

Fuente: (Marin, 2016)

3.2.3. Criterios de evaluacion

A continuacion, se describe los valores cualitativos y cuantitativos que se asignaron a los
parametros de evaluacion en la comparativa de los dos sistemas planteados, para este proceso se

asignaron valores del 0 al 4 como se puede apreciar en la tabla 7-3, para dar estos valores se utilizd
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la escala de Likert que son muy utilizadas en las encuestas que nos permite conocer el grado de

conformidad del encuestado y podemos dar valores cuantitavos albitrarios.

Tabla 7-3: Criterios de evaluacién general

Criterios de evaluacion general

Cuantitativa 0 1 2 3 4
Cualitativa Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto
Porcentajes 0% 25% 50% 75% 100%

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

3.2.4. Analisis de los parametros de un sitio web u una aplicacion mévil en Realidad

Aumentada

Para el analisis comparativo entre las propuestas planteadas se elaborard por medio del
comportamiento del estudiante al hacer uso de las mismas para lo cual los dos autores del trabajo
de titulacién realizaran una observacion minuciosa a los nifios con Sindrome de Down en los dos

escenarios planteados.

Para realizar el andlisis de los pardmetros a més de utilizar la observacion en algunos pardmetros
hemos utilizado también como técnica de recoleccién de datos la encuesta que nos permitira

calificar a ciertos parametros de acuerdo a la interaccién nifio aplicacion.

En la siguiente tabla pondremos el resumen de los resultados de la encuesta por pregunta tomando

en cuenta los parametros de calificacion de la Tabla 7-3.

Tabla 8-3 Resumen de los resultados de la encuesta

Criterios de Evaluacion

NuUmero

de Preguntas App Bajo | Medio | Medio | Medio | Alto
Pregunta Bajo Alto

Califique del desempefio de su | Web 0 10 15 5 3
1 hijo con cada aplicacion
RA 0 3 7 10 13
2 Web 0 7 18 5 5

70




Califique los graficos de cada | RA 5 8 3 17
una de las aplicaciones de
acuerdo como interactian su
hijo.
Califique la emocion de su hijo | Web 15 8 8 2
con cada aplicacion.

RA 4 7 18 4
Califique como interactta el | Web 8 3 19 3
nific con las actividades
cotidianas asociando con las

RA 2 6 10 15
aplicaciones
Califique las aplicaciones en la | Web 5 9 8 11
ayuda del desarrollo de
aprendizaje en el nifio

RA 3 12 10 8
Como mejord el desarrollo del | Web 2 19 3 9
aprendizaje con cada aplicacion.

RA 2 10 15 6
Califique la facilidad de accesoa | Web 4 15 4 10
cada aplicacion.

RA 5 6 12 10
Califique el despliegue | Web 3 4 8 18
(Facilidad e acceso a cada
aplicaciénpor medio de
diferentes dispositivos moviles o RA 9 4 16 4
de escritorio) de cada aplicacion.
Como califica el cambio de | Web 8 2 11 9
aprendizaje de su hijo con el
sistema tradicional y el sitio web

RA 9 1 9 14
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Como califica el cambio de | Web 0 3 8 15 7
aprendizaje de su hijo con el sitio

10
web y en Realidad Aumentada.
RA 0 4 3 10 16
Web 0 65 101 86 77
SUMATORIA TOTAL
RA 0 46 64 123 115

Realizado por: Santillan A., Centeno H. 2016

3.2.4.1. Funcionalidad

3.24.1.1. Motivacion

Sistema web SiDow: el sistema SiDow para su funcionamiento hace uso de dispositivos usuales
como el mouse y los pictogramas que son imagenes simples que pueden ser visto desde un

computador o dispositivo movil.

Aplicaciéon mavil en Realidad Aumentada: para su funcionamiento hace uso de la camara de un
dispositivo mavil Android en la cual al enfocar a un determinado pictograma se puede visualizar
un objeto 3D que hace referencia al pictograma seleccionado, el nifio puede manipular el 3D

haciendo uso del touch del dispositivo movil.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la primera pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio a la version
1 que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 2, y como resultado de la versién 2 es

Alto que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4.
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MOTIVACION

Motivacion

N W b

Versién 1 Version 2

Figura 1-3: Indice de comparacion de motivacion

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Se observa los resultados obtenidos en la Figura 1-3 para el indice de Motivacion para el usuario,
en el cual la version 2 que utiliza la aplicacion mavil con realidad aumentada toma ventaja sobre
la versién 1 que utiliza la aplicacion web, y esto es porque la version 2 genera la motivacion para

el usuario resulta mas efectiva por las funciones de Realidad Aumentada y sus iméagenes en 3D.

3.24.1.2. Relacion entre el usuario y aplicacién

Sistema web SiDow: en este prototipo del sistema el usuario interactia mediante una pantalla de
un computador y las interfaces planteadas son imagenes planas las cuales no poseen ninguna
animacion o caracteristica especial, el nifio no puede manipular la imagen tampoco ver mas a

fondo como esta compuesta.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: en este prototipo el usuario interactia mediante un
Smartphone en el cual al enfocar un determinado pictograma el nifio puede ver un objeto en 3D
el cual puede manipular, girar, ver sus componentes y tener una mejor vision de cdmo es el objeto

en un ambiente casi real en 3D.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la segunda pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio a la version
1 que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 2, y como resultado de la versién 2 es
Alto que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4, para ello los resultados lo

expresamos en este gréfico.
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RELACION USUARIO APLICACION

Relacion Usuario Aplicacion

Version 1 Version 2

Figura 2-3: Indice de comparacion de relacion usuario aplicacion
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

La Version 1 de nuestra aplicacion causa a los nifios cansancio puesto que no ven nada animado
solo voz, mientras que la version 2 las imagenes 3D y el avatar les hace a los nifios sentir mas

curiosidad por la aplicacion siendo ellos los que buscan aprender no s los exige.

3.24.1.3. Emociones del usuario

Sistema web SiDow: en este prototipo el usuario al hacer uso del sistema web solo manipula el
mouse no requiere de mas actividad por lo tanto el nifio permanece sentado frente a un computador

observando una pantalla.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: en este prototipo el usuario para hacer uso de la
aplicacion debe colocar los pictogramas usados como marcadores de Realidad Aumentada en un
lugar especifico para que pueda ser visto desde la cdmara del Smartphone, teniendo mas

interaccion con la aplicacion planteada.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la tercera pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio Bajo a la
version 1 que corresponde a la calificacién cuantitativa el nimero 1, y como resultado de la
version 2 es Medio Alto que corresponde a la calificacidn cuantitativa el nimero 3 como podemos

ver en el siguiente grafico.
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EMOCIONES DEL USUARIO

Emociones del Usuario

2.5

1.5

0.5

Version 1 Version 2

Figura 3-3: Indice de comparacion de emociones del usuario
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

La curiosidad y la novedad por algo nuevo y con mucha iniciativa hace que la version 2 gane a la

anterior.

3.24.1.4. Creatividad

Sistema web SiDow: en este prototipo el sitio web contiene colores llamativos y especificos para
los nifios con Sindrome de Down entre otras funcionalidades como al seleccionar un determinado
pictograma el sistema emite un audio con la correcta pronunciacion del pictograma indicando un

texto de como se escribe su significado.

Aplicacion mévil en Realidad Aumentada: el sistema en Realidad Aumentada contiene entornos
virtuales en 3D lo que le da una mejor vision al nifio de como es el ambiente en un entorno casi

real en 3D dando la opcion de manipular el objeto para ver mejor su estructura.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la cuarta pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio Alto a la
version 1 que corresponde a la calificacién cuantitativa el nimero 3, y como resultado de la

version 2 es Alto que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4.
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CREATIVIDAD

Creatividad
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Version 1 Versién 2

Figura 4-3: Indice de comparacion de creatividad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

El resumen del pardmetro de funcionalidad lo tenemos en el siguiente cuadro:

Tabla 9-3: Tabla resumen parametro funcionalidad

Tecnotegias
Indicador Version 1 Version 2
Motivacion 2 4

Relacion entre el

2 4

usuario y aplicacion
Emociones del

) 1 3
Usuario
Creatividad 3 4
Promedio

o 2 4
Cuantitativo
Porcentaje 50% 100%

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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Para sacar los resultados finales de este parametro se le sumo todas las notas de cada caracteristica
de la version 1y 2 ese total le dividimos para el niUmero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general canto equivale cada valor.

3.2.4.2. Fiabilidad

Para realizar la fiabilidad de nuestra aplicacion necesitamos medir los tiempos de cada una de las

versiones, para ello hay que detallar los tiempos en cada version:

El tiempo de ejecucion del sistema debe ser corto y eficaz cargando correctamente todas las

funcionalidades del sistema en corto tiempo de ejecucion.

Sistema web SiDow: el sitio web posee una gran variedad de pictogramas lo cual hace que el
sistema al momento de cargar tome un tiempo aproximado de 34 segundos en su carga total uno,

de los factores externos que influyen en el tiempo de carga del sistema es la velocidad de la red.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: la aplicacién movil viene incluida con los objetos 3D
es decir no necesita conexion a internet para poder cargar las interfaces lo que hace que tiempo
de carga sea de 8 segundos, la aplicacion mavil esta constituida por escenas y cada escena incluye
objetos 3D y al seleccionar una determinada escena el tiempo de carga es de 7 segundos y no

depende de factores externos como el internet.

Tabla 10-3: Tiempo medio entre Fallos de las Versiones

Version 1 Version 2
TMEF =40s TMEF =45 s
TMDF =25s TMDF =30s
TMDR = 15s TMDR =15s

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Los tiempos se tomé en la primera prueba de las 2 aplicaciones tomando en cuenta los errores de

cada aplicacién y la duracién que tiene la aplicacion de ir de una opcién a otra.
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FIABILIDAD

Fiabilidad

3.6
3.4
3.2

2.8
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Figura 5-3: Indice de comparacion de fiabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Por la complejidad de la aplicacion en la Version 2 es mas comun que encontremos mas errores

que la primera versién, por lo tanto, la version 1 tiene menos fallas.

3.2.4.3. Usabilidad

3.2.4.3.1. Facilidad de Aprendizaje

Sistema web SiDow: el sistema sidow posee interfaces intuitivas para el usuario, pero para su uso
se requiere de un mouse y una pantalla de un computador lo cual le ayuda al nifio a memorizar la

pronunciacién del pictograma que escoja.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: en la aplicacion mévil el usuario tiene la opcién de
ver un objeto 3D que hace referencia al pictograma lo que le ayuda a tener una mejor vision del

pictograma, ademas el usuario relaciona las cosas reales con los objetos 3D que puede apreciar.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la quinta pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Alto a la version 1
que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4, y como resultado de la version 2 es

Medio que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 2.
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FACILIDAD DE APRENDIZAIJE

Facilidad de Aprendizaje
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Versién 1 Versién 2

Figura 6-3: Indice de comparacion de facilidad de manejo
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Debido a la complejidad de la aplicacion en la segunda version y por el manejo de cAmaras e
imagenes 3D la utilizacién es mucho mas cuidadosa y cuesta aprenderlo, la primera por ser una

aplicacion més simple es mucho mas fécil entender.

3.24.3.2. Tiempo de Respuesta

Sistema web SiDow: en el sitio web los pictogramas estan cargados directamente al servidor lo
gue hace que el tiempo de carga sea un poco lenta ademas de contar otros factores como velocidad

de red que influye en el tiempo de respuesta.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: la aplicacion movil esta dividida por escenas en la
gue cada escena tiene sus propios objetos 3D lo que hace que el tiempo de respuesta sea mas

rapido al cargar la aplicacién.

El tiempo lo hemos establecido el grupo de desarrolladores tomando en cuenta el tiempo de
respuesta en cada peticién que hace el usuario a la aplicacion, este tiempo lo verificamos con el
crondmetro dando como respuesta la primera aplicacion 5 segundos en dar respuesta y esto varia
de acuerdo a la velocidad del internet esta aplicacion fue calificada como Media, mientras que en
la otra aplicacion como no se hace uso de internet la respuesta a las peticiones del usuario son
mucho mas rapidas que varia entre 2 y 3 segundos y no involucran medios externos calificandola

como Muy Alta.
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TIEMPO DE RESPUESTA

Tiempo de Respuesta

Version 1 Version 2

Figura 7-3: Indice de comparacion de facilidad de tiempo de respuesta
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Debido a que la aplicacion en la primera version esta subida a un servidor puede demorarse en
actuar mientras que en la segunda version la aplicacion fue hecha por escenas y no depende de

internet que facilita el tiempo.

3.24.3.3. Flexibilidad

Sistema web SiDow: el sistema web estd compuesto por un Gnico tablero de comunicacion
conformado por todos los pictogramas clasificados adecuadamente esto incluye muchas lineas de
cédigo en un solo formulario de tal manera que si se quiere modificar un médulo habria que
buscar en que parte del formulario esta ese tramo de c6digo para hacer los cambios lo que resulta

algo tedioso para el desarrollador.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: la aplicacién movil esta estructurada por escenas en la
que cada escena en un modulo de la aplicacidn de tal manera que si queremos cambiar o modificar

un mddulo solo tendremos que dirigirnos a la escena adecuada.

Este indicador lo califica el grupo de desarrollo dando como respuesta que la version 1 por ser
tener demasiadas lineas de c6digo y corrigiendo algunas fallas es tedioso buscar la linea de codigo
donde se encuentra el error 0 a la vez tener que hacer a la aplicacion un debug para ver donde se
encuentra el error por lo tanto esta version fue calificada como Muy Bajo, en la version 2 es
mucho mas sencillo encontrar el error porque sabemos en qué escena esta y es cuestion de ir a la

escena y corregirla por lo tanto esta indicador tiene la calificacién de Alto.
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FLEXIBILIDAD

Flexibilidad
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Figura 8-3: Indice de comparacion de facilidad de flexibilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.24.3.4. Robustez

Sistema web SiDow: en el sistema web se puede ejecutar mas de un médulo a la vez debido a que
el sistema incluye un men( dentro del mismo tablero de comunicacion lo que no permite ejecutar

mas de un modulo al mismo tiempo.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: la aplicacion mévil posee un menu principal y en el
dispositivo movil se puede trabajar en varias pantallas permitiendo ejecutar mas de un médulo a

la vez sin generar errores.

Cuando se carga mas de un médulo en la primera aplicacién este se vuelve un poco mas lenta
teniendo como principal causa el uso de internet por lo tanto el grupo de desarrollo lo calificd
como Alto, en cambio la version 2 como no tiene uso de internet al cargar varios modulos no

cambia y se le da como calificacién Muy Alta.
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ROBUSTEZ

Robustez
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Figura 9-3: Indice de comparacion de facilidad de robustez
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.2.4.35. Consistencia

Sistema web SiDow: en el sitio web al seleccionar un determinado pictograma emite un audio
diciendo la pronunciacion del significado del mismo este sistema incluye un api de voz en espafiol

por lo tanto dependemaos del idioma que esta configurado el navegador.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: la aplicacion mdvil consta de objetos 3D que hacen
referencia al pictograma aqui no dependemos de ningun factor externo para que el modelo 3D
haga referencia al pictograma que esta enfocando por lo tanto el mensaje que emite siempre sera

el mismo.

CONSISTENCIA

Consistencia

4
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2
1
0

Versién 1 Version 2

Figura 10-3: indice de comparacion de facilidad de consistencia
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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El resumen del parametro de usabilidad lo tenemos en el siguiente cuadro:

Tabla 11-3: Tabla resumen pardmetro usabilidad

Tecnolegias
Indicador Version 1 Version 2
Facilidad de Manejo 4 2
Tiempo de Respuesta 3 4
Flexibilidad 2 4
Robustez 3 4
Consistencia 2 4
Promedio

3 4
Cuantitativo
Porcentaje 75% 100%

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Para sacar los resultados finales de este parametro se le sumo todas las notas de cada caracteristica
de la version 1y 2 ese total le dividimos para el nimero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general canto equivale cada valor.

3.2.4.4. Eficiencia

3.244.1. Situacion Inicial

Sistema web SiDow: el sitio web fue el primer sistema en ser desarrollado por lo tanto el estudio
previo tomo6 mas tiempo hasta adquirir el conocimiento necesario para poder realizar un sistema

de tal forma que el nifio Down mejore su interaccion con el mismo.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: en la aplicacion mévil como ya se tuvo experiencia el
estudio previo tomo menos tiempo para realizar un sistema adecuado para los nifios con Sindrome

de Down.
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Para el resultado de este indicador hemos tomado la sexta pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3, con los resultados dados por los padres de familia que han hecho una
observacion en sus hijos teniendo ellos cambios positivos con las 2 aplicaciones, pero viendo
teniendo en cuenta la creatividad y animaciones de la segunda version los nifios han aprendido
mejor con esta que con la anterior dando como resultado para la primera y segunda versién Medio

y Medio Alto respectivamente.

SITUACION INICIAL

E Situacidn Inicial

Version 1 Version 2

Figura 11-3: indice de comparacion de facilidad de situacion inicial
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.24.4.2. Acciones a Seguir

Sistema web SiDow: una vez que se hiso un estudio previo las acciones se realiz6 una
planificacion de acciones a seguir y pasos a cumplir y entregables periddicos sujetos a cambios

lo que hiso que el tiempo de desarrollo se alargue.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: como ya se tuvo una planificacion previa y la idea
clara de cémo desarrollar un sistema para nifios Down el tiempo de las acciones a seguir

disminuyo significativamente.
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ACCIONES A SEGUIR

Acciones a Seguir
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Figura 12-3: indice de comparacion de facilidad de acciones a seguir
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.24.4.3. Ejecucion de acciones

Sistema web SiDow: las acciones a seguir se establecen dentro de una planificacion la cual
establece que se debe hacer dando espacio a posibles correcciones por la falta de experiencia y

conocimiento de los métodos de ensefianza Down.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: la ejecucion de acciones se tomé menos tiempo en la
planificacion debido a que en el desarrollo del primer prototipo ya se obtuvo experiencia de en

desarrollo del sistema.

EJECUCION DE ACCIONES

Ejecucidn de Acciones
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Figura 13-3: indice de comparacion de facilidad de ejecucion de acciones
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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3.2444. Supervision del Trabajo

Sistema web SiDow: para el desarrollo del sitio web las supervisiones fueron mas constantes y

periddicas para asegurar que el sistema cumpla con los objetivos planteados.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: una vez desarrollador el sitio web se tuvo una idea
clara de como desarrollar el sistema por lo que las supervisiones eran menos constante acelerando

el tiempo de desarrollo.

SUPERVISION DEL TRABAJO

Supervision del Trabajo

Versién 1 Versién 2

Figura 14-3: indice de supervision del trabajo
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.24.45. Resultados

Sistema web SiDow: el sitio web cumple con los objetivos planteados por el usuario que es emitir
un audio y un texto con la pronunciacion del pictograma, pero dependemos de un factor externo

que es el idioma del navegador lo que puede distorsionar o no el audio.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: la aplicacion movil supera las expectativas del sistema
ya gque muestra entornos en 3D y no dependemos de ningun factor externo por lo que su

funcionamiento es ideal en cualquier dispositivo movil.

Para el resultado de este indicador también hemos tomado la sexta pregunta de la encuesta que
podemos observar en la tabla 8-3, los padres de familia que han hecho una observacién en sus
hijos teniendo un cambio positivo en las 2 aplicaciones y a medida que pasa el tiempo los nifios

siguen interactuando con las aplicaciones desarrollando su aprendizaje de forma sana y divertida,
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pero viendo y teniendo en cuenta la creatividad y animaciones de la segunda version los nifios
han aprendido mejor con esta que con la anterior dando como resultado para la primera y segunda
version Medio y Medio Alto respectivamente.

RESULTADOS

Resultados
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Versién 1 Versién 2

Figura 15-3: Indice de comparacion de facilidad de resultados
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

El resumen del parametro de usabilidad lo tenemos en el siguiente cuadro:

Tabla 12-3: Tabla resumen parametro eficiencia

Tecnotegias

Indicador Version 1 Version 2
Situacion Inicial 2 3
Acciones a Seguir 25 35
Ejecucidn de Acciones 3 35
Supervision del Trabajo 25 4
Resultados 2 3
Promedio Cuantitativo 3 4
Porcentaje 75% 100%

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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Para sacar los resultados finales de este parametro se le sumo todas las notas de cada caracteristica
de la version 1y 2 ese total le dividimos para el niUmero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general canto equivale cada valor.

3.2.4.5. Mantenibilidad
3.245.1. Analizabilidad

Sistema web SiDow: en el sitio web en caso de encontrar una falla o deficiencia para poder
encontrar su origen debemos buscar entre cientos de lineas de cddigo hasta dar con la falla 0 a su
vez desde el navegador ir buscando objeto por objeto hasta encontrar la falla ya que HTML no

permite poner puntos de quiebre.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: en la aplicacion mavil si ocurre una falla simplemente
identificamos en que modulo ocurre la falla y nos dirigimos hacia la escena que hace referencia

ese modulo y corregimos el error sin tener que buscar entre cientos de lineas de cddigo.

ANALIZABILIDAD

E Analizabilidad
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Figura 16-3: indice de comparacion de facilidad de analizabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.245.2. Cambiabilidad

Sistema web SiDow: el sitio web consta de un solo formulario e donde se encuentra todo el c6digo
en una sola pégina que estd compuesta por ciento de lineas de codigo a demas consta de una hoja
de estilo CSS que hace referencia al formulario del tablero, por lo tanto, si se quiere hacer algin

cambio se debe buscar en donde esta el cddigo a ser modificado.
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Aplicacién movil en Realidad Aumentada: la aplicacion movil se encuentra estructurada por
escenas en la que cada escena tiene sus propios estilos y pictogramas que hace referencia, consta

de un menu principal el cual invoca a cada escena por lo tanto si requerimos modificar o cambiar.

CAMBIABILIDAD

[ Cambiabilidad

Versién 1 Version 2

Figura 17-3: indice de comparacion de facilidad de cambiabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.245.3. Estabilidad

Sistema web SiDow: realizar una modificacion en el sitio web requiere de tiempo por la forma
que estad estructurado debido a que el sistema no se divido por médulos si no consta de un
formulario que contiene todo por lo tanto para realizar un cambio debemos analizar todo el codigo

del que estd compuesto.

Aplicacion mavil en Realidad Aumentada: realizar un cambio en la aplicacion movil requiere de
poco tiempo y esfuerzo debido a que el sistema esta estructurado por modulos por lo tanto si

gueremos hacer un cambio nos dirigimos al médulo deseado.
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ESTABILIDAD

Estabilidad

Versién 1 Versién 2

Figura 18-3: indice de comparacion de facilidad de estabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.245.4. Habilidad de Pruebas

Sistema web SiDow: un cambio en el sitio web puede ser realizado, pero esto incluye modificar
en interfaz y funcionabilidad por lo tanto si se requiere hacer un cambio en la interfaz debemos

arreglar toda la interfaz del sistema ya que todo se presenta en una sola pantalla.

Aplicacién mdvil en Realidad Aumentada: un cambio en la aplicacion movil solo requiere
esfuerzo en lo que abarca la funcionabilidad ya que la interfaz de cada moédulo esta constituida

por lo que visualiza la cAmara del dispositivo.

HABILIDAD DE PRUEBAS

Habilidad de Pruebas

Version 1 Version 2

Figura 19-3: indice de comparacion de facilidad de Habilidad de Pruebas
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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Tabla 13-3: Tabla resumen pardmetro mantenibilidad

Tecnolegias

Indicador Version 1 Version 2
Analizabilidad 3 35
Cambiabilidad 2 3
Estabilidad 3 3
Habilidad de Pruebas 2 35
Promedio Cuantitativo 3 3
Porcentaje 75% 75%

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Para sacar los resultados finales de este pardmetro se le sumo todas las notas de cada caracteristica
de la versién 1y 2 ese total le dividimos para el nimero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general canto equivale cada valor.

3.2.4.6. Portabilidad

3.246.1. Adaptabilidad

Sistema web SiDow: la aplicacion web funcionara siempre y cuando se tenga una conexion a
internet caso contrario no se podra hacer uso del sistema y si queremos visualizar el sistema en
dispositivos moviles debemos trabajar con hojas de estilos CSS que hagan adaptable para otros

dispositivos lo que requiere de mas trabajo.

Aplicacion mévil en Realidad Aumentada: para la aplicacion mdvil se trabajé con un tamafio de
pantalla adaptable e ideal para cualquier dispositivo movil, para su funcionamiento no se requiere

de conexién a internet solo basta con tener la aplicacion instalada.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la séptima pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio a la version
1 que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 2, y como resultado de la versién 2 es

Medio Alto que corresponde a la calificacién cuantitativa el nimero 3, por las razones antes
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mencionadas, cabe recalcar que los resultados se dieron de esta manera por el internet que es una
causa muy importante para que los nifios no puedan ocupar la primera aplicacion en todo
momento si no hay facil acceso, mientras que la segunda aplicacion basta con estar instalada para

ocupar libremente en cualquier lugar.

ADAPTABILIDAD

Adaptabilidad
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Figura 20-3: Indice de comparacion de facilidad de adaptabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.24.6.2. Instalabilidad

Sistema web SiDow: el sistema SiDow por ser un sistema web puede ser visto desde cualquier
dispositivo que tenga conexidn a internet, siendo un factor importante el internet para su correcto

funcionamiento.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: la aplicacion maévil solo puede ser vista desde
dispositivos mdviles con sistema Android y iOs no requiere de conexién a internet para su

funcionamiento, pero limita a dispositivos maviles.

Para el resultado de este indicador hemos tomado también la séptima pregunta de la encuesta que
podemos observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Medio a
la version 1 que corresponde a la calificacién cuantitativa el nmero 2, y como resultado de la

version 2 es Medio Alto que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 3.

Cabe recalcar que la primera version no hace falta instalar en ningin dispositivo movil o de
escritorio, estos solo deben tener acceso a internet para ser utilizado, mientras que la segunda

aplicacion debe primero ser instalada para poder ocuparla y solamente en dispositivos moviles.
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INSTALABILIDAD
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Figura 21-3: indice de comparacion de facilidad de instalabilidad

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.2.4.6.3. Conformidad

Sistema web SiDow: el sitio web SiDow es adaptable a cualquier plataforma ya sea Linux
Windows o0 Mac esto se debe a que fue desarrollado para la web por lo tanto puede ser visto desde

cualquier navegador.

Aplicacion movil en Realidad Aumentada: el sistema movil solo puede ser visto desde
dispositivos mdviles Android o iOs debido a que Windows Phone y otros sistemas operativos
para moviles no existen librerias que permitan el desarrollo de aplicaciones en Realidad
Aumentada.

Para el resultado de este indicador hemos tomado la octava pregunta de la encuesta que podemos
observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Alta a la version 1
que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4, y como resultado de la version 2 es
Media Alta que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 3, este resultado se dio porque
en la primera aplicacion por ser una aplicacion web se ve en cualquier dispositivo mévil con
cualquier sistema sea 10s Android o Windows Phone como también dispositivos de escritorio ya
sea mediante Windows o Linux, la Unica condicidn serd que tenga internet, mientras que la

segunda aplicacién solo puede ser instalada en dispositivos moviles con Android y 10s .
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CONFORMIDAD

[ Conformidad

Versioén 1 Versién 2

Figura 22-3: indice de comparacion de facilidad de conformidad

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

3.2.4.6.4. Reemplazabilidad

Sistema web SiDow: fue desarrollado bajo la supervision de profesionales en educacion especial
por lo tanto cumple con los objetivos deseados y reemplaza al método tradicional de ensefianza

(imagenes impresas) esto se debe a que al nifio Down le llama més la atencion el sistema web.

Aplicacién movil en Realidad Aumentada: fue desarrollado bajo los mismos parametros del sitio
web con la diferencia que presenta entornos virtuales y objetos 3D lo que le atrae ain mas la
atencion de los nifios reemplazando el sistema web, en la actualidad la tendencia son los entornos
virtuales 3D lo que hace de la aplicacion movil un sistema de Gltima tendencia casi dificil de

reemplazar por otro sistema movil.
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Para el resultado de este indicador hemos tomado la novena y décima pregunta de la encuesta que
podemos observar en la tabla 8-3 teniendo el mayor nimero de respuestas en el criterio Media
Alta a la version 1 que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 3, y como resultado
de la version 2 es Alta que corresponde a la calificacion cuantitativa el nimero 4, las 2 versiones
han hecho cambios positivos en el proceso de aprendizaje de los nifios siendo estos més

interactivos impulsando mas creatividad en los nifios.

REEMPLAZABILIDAD

Reemplazabilidad

3.5

2.5

1.5

0.5

Versién 1 Versién 2

Figura 23-3: indice de comparacion de facilidad de reemplazabilidad
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Tabla 14-3: Tabla resumen pardmetro portabilidad

Tecnotegias

Indicador Version 1 Version 2
Adaptabilidad 3 4
Instalabilidad 3 4
Conformidad 4 3
Reemplazabilidad 3 4
Promedio Cuantitativo 3 4
Porcentaje 75% 100%
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Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Para sacar los resultados finales de este parametro se le sumo todas las notas de cada caracteristica
de la version 1y 2 ese total le dividimos para el nimero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general canto equivale cada valor.

3.3.  Comparacion de los Resultados Obtenidos

Para la comprobacion de estas 2 tecnologias para lo cual se trabajara con los porcentajes de los

valores observados.

De acuerdo a la evaluacion realizada por cada parametro se establecieron valores que permiten

determinar con cudl de las 2 tecnologias interactuaron mejor los nifios.

Tabla 15-3: Tabla de Comparacion de los Resultados Obtenidos

Tecnologias
Indicador Version 1 Version 2
Funcionalidad 2 4
Fiabilidad 35 3
Usabilidad 3 4
Eficiencia 3 4
Mantenibilidad 3 3
Portabilidad 3 4
Promedio Cuantitativo 2.92 3.67
Total 73% 91.75%

Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.
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COMPARACION DE LAS 2
TECNOLOGIAS

E Comparacion de las 2 Tecnologias

100.00%

50.00%

0.00%
Version 1 Version 2

Figura 24-3: Comparacion de las 2 tecnologias
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Es notable que la segunda version es mucho mejor gracias a la tecnologia, opciones y animaciones
en 3D por lo tanto SiDow 1.1 cre6 gran impacto en el interés del nifio, para estos resultados nos

basamos en los resultados de la encuesta.

Para sacar los resultados finales de este pardmetro se le sumé todas las notas de cada caracteristica
de la versién 1y 2 ese total le dividimos para el nimero de caracteristicas y nos sale el promedio

cuantitativo, y vemos en la tabla de criterios de evaluacion general cuanto equivale cada valor.

Para tener un mejor resultado y verificar que version tiene mejor calidad con los resultados de la

encuesta se realizé la prueba del chi - cuadrado teniendo los siguientes resultados:
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Web <- c(65,101,86,77)
RL <- c(46,64,123,115)

version <-data.frame (Web,RL) # Datos cbservados
Web RL

1 &5 46

2 101 64

3 8e 123

4 77 115

chi=sg.test(version) fexpected # Datos esperados

Wek ER

[1,] &53.9423% GE57.0576l1

[2,] 80.18464 B84.81536

[3,] 101.56721 107.43273

[4,] 93.30576 98.69424

chisg.test (version)

Fearson's Chi-squared test

data: wversion
X-=squared = 25.107, df = 3, p—-value = 1.467e-05

Figura 25-3: Prueba del Chi - Cuadrado
Realizado por: Centeno H., Santillan A, 2016.

Teniendo estos resultados de la prueba del chi — cuadrado odemos veriicar que la segunda version

tiene mejor calidad que la version 1.

CONCLUSIONES

e Se logro analizar el comportamiento de los nifios Down haciendo uso del sistema web
teniendo cambios positivos en su interaccion mejorando su forma de aprendizaje y

comunicacion dejando a un lado libros grandes por tableros digitales.

e Se desarrollé una aplicacion mévil en Realidad Aumentada la misma que presenta entornos
y objetos 3D lo que atrae la atencion del nifio Down de manera espontanea brindandole una

experiencia casi real, mejorando en un 91.75% la interaccion del nifio en comparacion con el
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método tradicional de aprendizaje y dicho sistema le sirve de apoyo en su formacion y

comunicacion.

Con la prueba del Chi — Cuadrado y con los resultados obtenidos se comprueba que la version
en Realidad Aumentada tiene mejor calidad que la version Web teniendo una diferencia

significativa del 95% con un p — valor de 0,05.

Para el desarrollo del sitio web se consider6 hacer uso de HTMLS5, CSS y Sublime Text como
editor de texto en su version libre para evitar costos de mantenimiento y licencias, haciendo

uso de una cuenta estudiantil de Microsoft Azure.

Para el desarrollo de la aplicacién en Realidad Aumentada se us6 de Unity y Vuforia en sus
versiones para estudiantes libres de costo, se us6 también Sketchup y Blender que son

herramientas gratuitas para el modelado 3D.

Con el avance de la tecnologia cada vez se dispone de nuevas herramientas que facilitan el
trabajo brindando librerias adecuadas para el desarrollo de nuevos sistemas multiplataforma

reduciendo el tiempo de trabajo.

RECOMENDACIONES

Implementar de nuevas tecnologias que sirva como herramientas de apoyo en la educacion y
comunicacion de personas con Sindrome de Down brindandoles nuevas experiencias y una

mejor integracion con la sociedad.

A los profesores y padres de familia de los nifios con Sindrome de Down deben brindarles la
libertad de uso de dispositivos tecnoldgicos como Smart Phone, tablets o computadoras a
personas Down por que todos nos encontramos en las mismas capacidades de uso y tenemos

los mismos derechos.
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El Sindrome de Down es una condicion diferente de vida, todos como seres vivos tenemos
nuestras propias emociones y una herramienta principal del ser humano es la capacidad de
comunicarse por lo tanto debemos buscar los medios y herramientas necesarias para poder

hacerlo.

Realizar proyectos enfocados al &mbito social con el objetivo de ayudar a todas las personas
gue necesitan de un apoyo Y si se hace uso de herramientas tecnolégicas como la nube se

puede Ilegar a mas personas.

Tener convenios con empresas proveedoras de software para que los estudiantes puedan hacer
uso de herramientas necesarias que satisfagan la necesidad de un objetivo sin la necesidad de

pagar costos por licencias.

A los investigadores realizar un estudio profundo de nuevas herramientas tecnolégicas que
pueden ser de gran ayuda para el desarrollo de proyectos sociales que simplifiquen el trabajo

y garantice la obtencién de buenos resultados.
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ANEXOS

ANEXO A: Riesgos En El Desarrollo Del Sistema “Sidow1.1”

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R7 FECHA: 02 - 11 - 2015
Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta
Valor:3 Valor: 4 Valor: 8 Valor: 3

DESCRIPCION: Uso inadecuado de herramientas para el desarrollo

REFINAMIENTO:

Causa:

- Desconocimiento de las herramientas necesarias para el desarrollo del sistema.
- Falta de experiencia.
- Falta de comunicacion en el equipo de trabajo.

Consecuencia:

- Retrazo en el desarrollo del sistema.
- No cumplir con las fechas establecidas.

REDUCCION:

- Trabajo en equipo para establecer las herramientas necesarias para el desarrollo del sistema.
- Reuniones previas antes del desarrollo del sistema.
- Definir todos los requerimientos a desarrollar.

SUPERVISION:
- Comprobar que se tenga bien en claro lo que se va a desarrollar.

- Definir un documento en el que se plasme lo que se va a usar en base a lo que se va a desarrollar.

GESTION:
- Definir las herramientas adecuadas de acuerdo a lo que se va a desarrollar.

- Siun miembro del equipo desconoce del uso de las herramientas a usar se debe capacitar previamente

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccién iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R8 FECHA: 02 - 11 - 2015

Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta




Valor:3 ‘ Valor: 4 Valor: 8 Valor: 3

DESCRIPCION: Fallas en el servidor donde se alojara pagina web

REFINAMIENTO:

Causa:

- Que el servidor no esté bien configurado para lo que se necesita teniendo falencias al momento de subir

el sistema.

- No setenga acceso al servidor cuando se requiera.
- Falla de corriente eléctrica que alimenta al servidor y se apague.

Consecuencia:
- Nosubir a tiempo los entregables.

- Incumplimiento con las fechas.

REDUCCION:

- Asegurarse que el servidor esté debidamente configurado.
- Comprobar las conexiones eléctricas dando alternativas de solucion en caso de fallar la luz.
- Configurar los puertos que dan salida al servidor.

SUPERVISION:

- Supervisar todos los periféricos de entrada y salida.

- Dar mantenimiento periddico al servidor.

GESTION:

- Capacitarse oportunamente para mantener al servidor de pie.

- Asignar a una persona quien de mantenimiento al servidor.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada X
Fase de Supervision iniciada
Gestionando el Riesgo. X
HOJA DE GESTION DEL RIESGO
ID. DEL RIESGO: R3 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Media Impacto: Alto Exposicion: Alta Prioridad: Media
Valor:2 Valor: 3 Valor: 8 Valor: 2

DESCRIPCION: Incumplimiento con las fechas establecidas

REFINAMIENTO:

Causa:




- Falta de trabajo en equipo.
- Desconocimiento de las herramientas de desarrollo por parte de un miembro del equipo de trabajo.
- Una mala planificacion del desarrollo del sistema.

Consecuencia:
- Retraso en el desarrollo del sistema.

- Incumplimiento con las fechas.

REDUCCION:

- Asegurarse que todos los miembros del equipo tengan conocimiento de las herramientas a usar.
- Trabajo en equipo en caso que una persona no conozca a fondo una herramienta.

SUPERVISION:

- Reuvisar el desarrollo del trabajo previo a las fechas establecidas.

- Supervisiones periddicas del avance del proyecto.

GESTION:

- Capacitar oportunamente al personal antes de desarrollar el sistema.

- Asegurar la comunicacion por parte de los miembros del equipo.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R4 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Alta Prioridad: Media
Valor:2 Valor: 2 Valor: 6 Valor: 2

DESCRIPCION: Falta de comunicacion entre los desarrolles y el cliente

REFINAMIENTO:
Causa:

- Falta de trabajo en equipo.
- Poco contacto con el cliente.

- No tener una buena relacion y confianza con el cliente.




Consecuencia:

- Requerimientos mal planteados.

- Incumplimiento con los objetivos del sistema

REDUCCION:
- Crear un ambiente de trabajo agradable y amigable entre los clientes y los desarrolladores.

- Comunicaciones constantes con el cliente.
- Reuniones periddicas con el cliente para la retroalimentacion la informacién del sistema.

SUPERVISION:

- Entablar buenas relaciones con el cliente.

- Mantener informado al cliente el progreso del sistema.

GESTION:

- Asegurarse que el cliente sea parte del equipo de trabajo.

- Involucrar en el proceso de desarrollo del sistema al cliente.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R5 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Media Prioridad: Media
Valor:2 Valor: 2 Valor: 4 Valor: 2

DESCRIPCION: Falta de informacion para el desarrollo

REFINAMIENTO:

Causa:

- No cumplir con los objetivos del sistema.
- Mala planificacion del sistema.
- No tener reuniones constantes con el usuario.

Consecuencia:

- Mala o poca comunicacién con el usuario.

- Usuarios insatisfechos.




REDUCCION:
- Crear un ambiente de trabajo agradable y amigable entre los clientes y los desarrolladores.

Reuniones constantes con el cliente.

- Reuniones periddicas con el cliente para la retroalimentacion la informacién del sistema.

SUPERVISION:

- Entablar buenas relaciones con el cliente.

- Mantener informado al cliente el progreso del sistema.

GESTION:

- Asegurarse que el cliente sea parte del equipo de trabajo.

- Involucrar en el proceso de desarrollo del sistema al cliente.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R1 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Baja Impacto: Alto Exposicion: Media Prioridad: Baja
Valor: 1 Valor: 3 Valor: 4 Valor: 1

DESCRIPCION: Cambios de requerimientos

REFINAMIENTO:
Causa:

- Que el usuario no tenga en claro los objetivos del sistema.

- Inconformidad por parte de los desarrolladores al cambiar los requerimientos después de tener
avanzado el desarrollo.

- Molestias por parte del usuario cuando no puede hacer mas cambios en el sistema.

Consecuencia:

- Elsistema no cumple con los objetivos finales del usuario.

- Retraso en la entrega de los avances del sistema.

REDUCCION:

- Tener un documento firmado por el usuario y el director del proyecto en el que establezcan los

requerimientos.




- Establecer un nimero determinado de cambios que el usuario puede hacer durante el desarrollo.
- Establecer las verdaderas necesidades del usuario antes de planificar el sistema.

SUPERVISION:

- Comprobar que el usuario tenga en claro los requerimientos y necesidades que debe cumplir su sistema.

- Hacer entregas constantes al usuario segun se avanza en el desarrollo.

GESTION:

- Basarse en el documento en el cual se establecen los requerimientos implantados al inicio.

- Dar a conocer al usuario las consecuencias de cambiar los requerimientos en cierta etapa de desarrollo.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervisidn iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R2 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Baja Impacto: Alto Exposicion: Media Prioridad: Baja
Valor:1 Valor: 3 Valor: 3 Valor: 1

DESCRIPCION: No cumplir con los objetivos del sistema

REFINAMIENTO:

Causa:

- Falta de seriedad en el grupo de trabajo.
- Falta de conocimiento de los requerimientos del usuario.
- El usuario no establece a tiempo las necesidades que debe cumplir el sistema postergando el tiempo.

Consecuencia:

- Usuario insatisfecho.

- Malestar en el grupo de trabajo

REDUCCION:

- Establecer una planificacion acorde con el usuario.
- Entablar fechas de entrega asignando tareas especificas a cada integrante del equipo de trabajo.

SUPERVISION:

- Basarse en la planificacién establecida inicialmente.




- Cumplir con las fechas entabladas en la planificacion.

GESTION:

- Hacer supervisiones periodicas al desarrollador verificando que cumpla con las tareas asignadas.

- Trabajo en equipo y aclarar las dudas que se tenga en el desarrollo del sistema.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R6 FECHA: 02 - 11 - 2015
Probabilidad: Baja Impacto: Baja Exposicion: Media Prioridad: Baja
Valor:1 Valor: 1 Valor: 3 Valor: 1

DESCRIPCION: Mal uso de colores en las interfaces

REFINAMIENTO:

Causa:

- Falta de comunicacion con el cliente que es quien establece los colores que debe ir en la interfaz.
- Que el usuario deje a potestad del grupo de desarrollo los colores de las interfaces de usuario.

Consecuencia:

- Mal uso del sistema.
- Inconformidad por parte de los usuarios finales.

- Interfaces no intuitivas y no llamativas.

REDUCCION:

- Requerimentar con el usuario los colores que son de su agrado para que se vean plasmados en la

interfaz.
- Establecer estandares de colores rigiéndose en los colores de la marca de la empresa del usuario.

SUPERVISION:

- Usar como base los colores de los sellos o de la marca de la empresa para que concuerde.

- Guiarse en la requimentacion del usuario acerca de los colores de las interfaces establecidas.

GESTION:

- Asegurarse que el cliente este satisfecho con las interfaces establecidas.




- Hacer entregables continuamente de los avances del proyecto.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R9 FECHA: 02 - 11 - 2015
Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Media Prioridad: Media
Valor:2 Valor: 2 Valor: 4 Valor: 2

DESCRIPCION: Modificacion de los objetivos del sistema

REFINAMIENTO:

Causa:

- Mala comunicacion en el equipo de desarrollo.
- Falta de un documento en el que se establezcan los objetivos claros.
- Poco conocimiento del objetivo final del sistema por parte del desarrollador y jefe de proyecto.

Consecuencia:

- Inconformidad por parte del usuario.

- Malestar en el equipo de trabajo.

REDUCCION:

- Basarse en un documento en el que se establezcan los objetivos planteados por el usuario.
- Retroalimentacion al equipo de desarrollo para establecer claramente los objetivos finales del sistema.

SUPERVISION:

- Revisiones periddicas por parte del jefe del proyecto a los desarrolladores del sistema.

- Mantener informado al cliente el progreso del sistema.

GESTION:

- Realizar entregables constantes al usuario final.

- Involucrar en el proceso de desarrollo del sistema al cliente.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccioén iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R10 FECHA: 02 - 11 — 2015
Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Media Prioridad: Media
Valor:2 Valor: 2 Valor: 4 Valor: 2

DESCRIPCION: Interfaces no intuitivas para el usuario

REFINAMIENTO:
Causa:

- Falta de integracion de un disefiador en el equipo de trabajo quien realice la parte gréfica.
- Falta de experiencia en el desarrollo de interfaces.

Consecuencia:

- Mala experiencia de usuario en interfaces poco llamativas y no intuitivas haciendo dificil su uso.

- Perder el gusto del usuario final por hacer uso del sistema desarrollado al tener malas interfaces.

REDUCCION:

- Integracion de un disefiador gréafico quien realice toda la parte de interfaces y experiencia de usuario.

- Establecer con el cliente un documento en el cual sea el quien diga lo que debe tener la interfaz del

sistema.

SUPERVISION:

- Entablar buenas relaciones con el cliente.
- Mantener informado al cliente el progreso del sistema.

- Revisiones continuas de las interfaces asegurando construir un sistema de facil uso para los usuarios.

GESTION:

- Asegurarse que el cliente sea parte del equipo de trabajo y a la vez quien supervise el desarrollo del

sistema.
- Involucrar en el proceso de desarrollo del sistema al cliente.

- Luego de cada entregable hacer un test de experiencias de usuario

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R11 FECHA: 02 - 11 -2015
Probabilidad: Baja Impacto: Moderado Exposicion: Baja Prioridad: Baja
Valor:1 Valor: 2 Valor: 1 Valor: 1

DESCRIPCION: Falta de conocimiento de las herramientas para el desarrollo

REFINAMIENTO:
Causa:

- Uso de nuevas herramientas de desarrollo de las cuales hay poca documentacion y manuales.
- Desconocimiento de las herramientas de desarrollo por parte de uno o varios integrantes del equipo

Consecuencia:

- Retaso en el desarrollo del sistema.
- Incumplimiento con las fechas establecidas para realizar entregables del avance del proyecto.

- Inconformidad por parte del usuario final y por miembro del equipo de trabajo.

REDUCCION:
- Crear un ambiente de trabajo agradable y amigable entre los clientes y los desarrolladores.

- Tener una buena comunicacion en el equipo de trabajo asegurando el uso correcto de las herramientas.
- Realizar capacitaciones en el caso de ser necesario.

SUPERVISION:

- Revisiones constantes por parte del jefe del equipo asegurandose de llevar un buen trabajo.

- Retroalimentar a los desarrolladores acerca del uso de las herramientas utilizadas.

GESTION:

- Mantener el trabajo en equipo y las buenas précticas de desarrollo de software.

- Involucrar e incentivar a los desarrolladores en el progreso de programacién con gente que tiene mas

experiencia

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el Riesgo.







ANEXO B: Sprint Backlog

Tabla 1-3. Historia Técnica 1

Historia Técnica 01

ID: HT-01 Nombre: Reuniones generales en el instituto "Carlos Garbay"

Descripcion: Como equipo de desarrollo se necesita hacer reuniones diarias para reunir los requerimientos de la

aplicacion.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Los requerimientos sean aceptados por el equipo de desarrollo y el | Aceptado Julio Santillan

product owner.

Fuente: Team Developed

Tabla 2-3. Tareas de Ingenieria- Historia Técnica 1

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Andlisis de requerimientos. 32
TOTAL 32

Fuente: Team Developed

Tabla 3-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 1.1 Nombre de la historia: Reuniones generales en el instituto

"Carlos Garbay"

Nombre de la prueba: Andlisis de requerimientos.

Responsable: Team Developed Fecha: 17/09/2015

Descripcion: Anotar los principales requerimientos para el desarrollo de la aplicacion.

Condiciones de ejecucién:

e Iracadareunion en el instituto “Carlos Garbay”.

e Documentar los requerimientos iniciales de la aplicacion.

Pasos de ejecucion:




e Iral instituto “Carlos Garbay”.

Resultado: Las reuniones han sido finalizadas y los requerimientos aceptados.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 4-3. Historia Técnica 2

Historia Técnica 02

ID: HT-02

Nombre: Observar del comportamiento de estudiantes y profesores.

Descripcion: Observar cdmo interactiian los alumnos y profesores con la primera version de la aplicacion.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Ver fallas y tomarlas en cuenta para el desarrollo de la siguiente version | Aceptado Julio Santillan
de la aplicacion.

Fuente: Team Developed

Tabla 5-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 2

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Ir a clases cuando estén ocupando la aplicacion y anotar resultados. 24

TOTAL 24

Fuente: Team Developed

Tabla 6-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 2

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 2.1

Nombre de la historia: Observar del comportamiento de

estudiantes y profesores

Nombre de la prueba: Ver fallas y tomarlas en cuenta para el desarrollo de la siguiente versién de la aplicacion.




Responsable: Team Developed Fecha: 22/09/2015

Descripcion: Verificar principales fallas de los nifios al momento de utilizar la aplicacion.

Condiciones de ejecucion:

e Iraclases en el instituto “Carlos Garbay”.

Pasos de ejecucion:

e  Asistir a clases en el instituto “Carlos Garbay”.

e Alumnos y profesores utilicen la aplicacion.

Resultado: Las fallas han sido anotadas y tomadas en cuenta.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 7-3. Historia Técnica 3

Historia Técnica 03

ID: HT-03 Nombre: Receptar los requerimientos.

Descripcion: Observar como interactdan los alumnos y profesores con la primera version de la aplicacion para

receptar requerimientos finales.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 Documentar los requerimientos finales y tener aceptacion del product | Aceptado Julio Santillan
owner.

Fuente: Team Developed

Tabla 8-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 3

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Entrevista con los usuario involucrados para la adquisicion de requerimientos. 24
TOTAL 24

Fuente: Team Developed

Tabla 9-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 3

PRUEBA DE ACEPTACION




NUmero de prueba: 3.1 Nombre de la historia: Receptar los requerimientos.

Nombre de la prueba: Documentar los requerimientos finales y tener la aceptacion del product owner.

Responsable: Team Developed Fecha: 25/09/2015

Descripcion: Documentar los requerimientos finales de las 2 versiones de la aplicacion.

Condiciones de ejecucion:

e Recolectar requerimientos iniciales en una reunién con el product owner.

Pasos de ejecucion:

e  Asistir a clases en el instituto “Carlos Garbay”.

L] Convocar a una reunion.

Resultado: Los requerimientos iniciales han sido aceptados.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 10-3. Historia Técnica 4

Historia Técnica 04

ID: HT-04 Nombre: Escanear el libro de pictogramas usado por el docente

por médulos para las caracteristicas de los mismos.

Descripcion: Los pictogramas son importantes para el desarrollo de la aplicacién por lo tanto se debe adquirir todos

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Verificar todos los pictogramas por mddulos. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 11-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 3

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Obtener el libro de los pictogramas. 12
2 Escanear las imagenes y ordenarlas por médulos. 12
TOTAL 24

Fuente: Team Developed



Tabla 12-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 4

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 4.1 Nombre de la historia: Escanear el libro de pictogramas

usado por el docente

Nombre de la prueba: Verificar todos los pictogramas por médulos.

Responsable: Team Developed Fecha: 30/09/2015

Descripcion: Escaneando los pictogramas le ordenamos para poder transformarles como targets de realidad

aumentada.

Condiciones de ejecucion:

e  Recolectar requerimientos finales en una reunion final con el product owner.

Pasos de ejecucion:

e  Asistir a la Gltima reunidn al instituto “Carlos Garbay”.

e  Documentar los requerimientos finales.

Resultado: Los requerimientos finales han sido aceptados.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 13-3. Historia Técnica 5

Historia Técnica 05

ID: HT-05 Nombre: Cortar cada pictograma y guardarlo en formato jpg

Descripcion: Una vez escaneado los pictogramas transfomarles las imagenes en formato jpg para convertirlos en

tarjets de realidad aumetada.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Verificar todos los pictogramas por mddulos si ya han sido | Aceptado Julio Santillan

trasformados a formato jpg.




Fuente: Team Developed

Tabla 14-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 5

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Convertirlas las imagenes en virtuales. 16
TOTAL 16

Fuente: Team Developed

Tabla 15-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 5

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 5.1 Nombre de la historia: Cortar cada pictograma y guardarlo

en formato jpg

Nombre de la prueba: Verificar todos los pictogramas por médulos si ya han sido trasformados a formato jpg.

Responsable: Team Developed Fecha: 02/10/2015

Descripcion: Una vez escaneado los pictogramas los ponemos en formato jpg para poder transformarles como

targets de realidad aumentada.

Condiciones de ejecucion:

e  Recolectar requerimientos finales en una reunion final con el product owner.

Pasos de ejecucion:

e  Asistir a la ultima reunion al instituto “Carlos Garbay”.

e  Documentar los requerimientos finales.

Resultado: Los requerimientos finales han sido aceptados.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 16-3. Historia Técnica 6

Historia Técnica 06

ID: HT-06 Nombre: Haciendo uso de VVuforia realizar marcadores de RA.

Descripcion: Una vez ya tranformadas las imagenes en realidad aumentada con vuforia los transformamos a targets

de realidad aumentada.

Responsable: Team Developed




Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 Transformar cada imagen por modulos en targets de realidad | Aceptado Julio Santillan
aumentada.

Fuente: Team Developed

Tabla 17-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 6

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Convertir las imagenes en targets. 24
TOTAL 24

Fuente: Team Developed

Tabla 18-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 6

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 6.1 Nombre de la historia: Haciendo uso de Vuforia realizar
marcadores de RA.

Nombre de la prueba: Transformar cada imagen por médulos en targets de realidad aumentada.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/10/2015

Descripcion: Los targets nos ayudaran a ver las imagenes en realidad aumentadas.

Condiciones de ejecucion:

e  Cada imégene debe estar jpg.

Pasos de ejecucion:

e  Tranformar cada imagen de jpg a terget o marcador de realidad aumentada con vuforia.

Resultado: Los marcadores han sido aceptados.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 19-3. Historia Técnica 7

Historia Técnica 07

ID: HT-07 Nombre: Modelar el personaje en papel

Descripcion: Modelar el personaje o avatar en papel para luego modelar en 3dMax.




Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Modelar el disefio del avatar en papel. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 20-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 7

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Modelar avatar en papel. 24
TOTAL 24

Fuente: Team Developed

Tabla 21-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 7

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 7.1 Nombre de la historia: Modelar el disefio del avatar en
papel.

Nombre de la prueba: Modelar el disefio del avatar en papel.

Responsable: Team Developed Fecha: 12/10/2015

Descripcion: Dibujar el modelo del avatar en papel.

Condiciones de ejecucion:

e Tener hojay lapiz.

Pasos de ejecucion:

e  Tener el personaje en mente si va hacer nifio o nifia, hmbre o mujer, etc.

e  Hacer varios disefios hasta quedar con el definitivo.

Resultado: El personaje debe aceptarse.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 22-3. Historia Técnica 8

Historia Técnica 08

ID: HT-08 Nombre: Hacer el modelado del personaje en Blender

Descripcion: Hacer el modelado del personaje en Blender




Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 Modelar el personaje en Blender partiendo del disefio del papel Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 23-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 8

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Modelar el avatar en Blender a partir del disefio en la hoja 80
TOTAL 80

Fuente: Team Developed

Tabla 24-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 8

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 8.1 Nombre de la historia: Hacer el modelado del personaje en
Blender

Nombre de la prueba: Modelar el personaje en Blender partiendo del disefio del papel

Responsable: Team Developed Fecha: 13/10/2015

Descripcion: Modelar el modelo del avatar a partir del disefio hecho en papel.

Condiciones de ejecucion:

e  Tener instalado el programa Blender

Pasos de ejecucion:

e  Tener el modelado del avatar en una hoja.

e Iniciar paso a paso con el modelado desde la cabeza hasta las piernas.

Resultado: El avatar debe es igual al modelado en 3D

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 25-3. Historia Técnica 9

Historia Técnica 09

ID: HT-09 Nombre: Ajustar los huesos al modelo

Descripcion: Poner los huesos en las extremidades del personaje que ya esta modelado en Blender




Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 Ubicar los huesos en las extremidades superiores e inferiores del | Aceptado Julio Santillan
personaje.

Fuente: Team Developed

Tabla 26-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 9

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Ubicar los huesos d forma correcta en el personaje de Blender. 80
TOTAL 80

Fuente: Team Developed

Tabla 27-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 9

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 9.1 Nombre de la historia: Ajustar los huesos al modelo

Nombre de la prueba: Ubicar los huesos en las extremidades superiores e inferiores del personaje.

Responsable: Team Developed Fecha: 09/10/2015

Descripcion: Una vez ya hecho el modelado debemos ubicar los huesos en las extremidades para comenzar hacer

la animacion.

Condiciones de ejecucion:

e  Tener el modelado del personaje en Blender.

Pasos de ejecucion:

e  Tener el modelado del avatar en Blender.

e Poner los huesos en cada extremidad superior e inferior.

Resultado: Todo el personaje ya debe tener integrado los huesos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 28-3. Historia Técnica 10

Historia Técnica 10

ID: HT-10 Nombre: Animar el personaje y exportarlo a .fbx




Descripcion: Una vez puesto los huesos en el personaje esta listo para realizarse las diferentes animaciones.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 Animar el personaje por cada pictograma seleccionado. Aceptado Julio Santillan
2 Guardar el personaje en formato .fbox Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 30-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 10

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Animar el personaje con los pictogramas seleccionados dependiendo de que nos mas se | 80
puede hacer.

TOTAL 80

Fuente: Team Developed

Tabla 31-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 10

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 10.1 Nombre de la historia: Animar el personaje y exportarlo a
fbx

Nombre de la prueba: Animar el personaje por cada pictograma seleccionado.

Responsable: Team Developed Fecha: 20/11/2015

Descripcion: Tenemos varios pictogramas que animara el avatar como hola, chao, yo.

Condiciones de ejecucion:

e  Tener el modelado del personaje en Blender ya con los huesos incorporados.

Pasos de ejecucion:

e  Tener el modelado del avatar en Blender.
e  Poner los huesos en cada extremidad superior e inferior.

e  Hacer las animaciones correspondientes.

Resultado: Todo el personaje ya debe tener integrado los huesos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed



Tabla 32-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 10

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 10.1

Nombre de la historia: Animar el personaje y exportarlo a
fbx

Nombre de la prueba: Guardar el personaje en formato .fbx

Responsable: Team Developed Fecha: 23/11/2015

Descripcion: Una vez hecha ya las animaciones se las debe guardar en formato .fbx que es compatible con Unity.

Condiciones de ejecucién:

e  Tener el modelado del personaje en Blender ya con los huesos incorporados.

Pasos de ejecucion:

e  Tener el modelado del avatar en Blender.
e Poner los huesos en cada extremidad superior e inferior.
e Hacer las animaciones correspondientes.

e  Guardar las peliculas en format ,fbx

Resultado: Todo el personaje ya debe tener integrado los huesos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 33-3. Historia Técnica 11

Historia Técnica 11

ID: HT-11

Nombre: Obtener modelados 3D libres

Descripcion: Obtener modelos 3D libres para los pictogramas que no se va a necesitar avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio

Estado Responsable

1 Descargarse modelos 3D en formato .fbx. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 34-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 11

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Descargarse modelos de la tienda en formato .fbx. 40
TOTAL 40

Fuente: Team Developed

Tabla 35-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 11

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 11.1 Nombre de la historia: Obtener modelados 3D libres

Nombre de la prueba: Modelar el disefio del avatar en papel.

Responsable: Team Developed Fecha: 30/11/2015

Descripcion: Descargarse modelos 3D en formato .fbx.

Condiciones de ejecucion:

e Cada imagen debe ser descargada en formato .fbx.

Pasos de ejecucion:

e  Descargar imagenes de cualquier pagina con formato .fbx.

Resultado: Las imagenes son aceptadas.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 36-3. Historia Técnica 12

Historia Técnica 12

ID: HT-12 Nombre: Crear el proyecto e importar los target de RA y los modelos 3D

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar marcadores y el avatar a las escenas del proyecto.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable

1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan




2 Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
3 El avatar 3D debe estar importado a la escena. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 37-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 12

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar las imagenes 3D al proyecto 3

3 Insertar el avatar 3D al proyecto 2

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 38-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 12

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 12.1

Nombre de la historia: Crear el proyecto e importar los

target de RA y los modelos 3D

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




Tabla 39-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 12

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 12.2 Nombre de la historia: Crear el proyecto e importar los

target de RA y los modelos 3D

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 40-3. Prueba de Aceptacién 3- Historia Técnica 12

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 12.3 Nombre de la historia: Crear el proyecto e importar los
target de RA y los modelos 3D

Nombre de la prueba: Insertar el avatar 3D al proyecto

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar el avatar 3D al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

o  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.

e  Buscar el avatar.




e  Click en aceptar.

Resultado: El avatar se import6 correctamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 41-3. Historia Técnica 13

Historia Técnica 13

ID: HT-13

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el moédulo de Pronombres

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de pronombres.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las iméagenes 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 42-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 13

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar las imagenes 3D al proyecto 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 43-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 13

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 13.1

modulo de Pronombres

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.




Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 44-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 13

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 12.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de Pronombres

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 45-3. Historia Técnica 14

Historia Técnica 14

ID: HT-14 Nombre: Agregar los modelos 3D de pronombres.




Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos | avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 46-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 14

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 47-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 14

PRUEBA DE ACEPTACION

Namero de prueba: 14.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de

pronombres.

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Team Developed

Tabla 48-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 14

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 14.2

pronombres

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de imégenes.

Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Tabla

Team Developed

49-3. Historia Técnica 16

Historia Técnica 16

ID: HT-16 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de sociales

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de sociales.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las iméagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 50-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 16

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar las imagenes 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 51-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 16

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 16.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de sociales

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 52-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 16.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de sociales




Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 53-3. Historia Técnica 17

Historia Técnica 14

ID: HT-14 Nombre: Agregar los modelos 3D de sociales

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 54-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 17

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed



Tabla 55-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 17

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 17.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de sociales

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e Click en New Project.

e  Escoger la direccién donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 55-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 17

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 17.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de sociales

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 56-3. Historia Técnica 18

Historia Técnica 18

ID: HT-18 Nombre: Programar al 3D para que simule el comportamiento del pictograma

Realidad Aumentada.

Descripcion: Pasar la animacion del avatar con el correspondiente pictograma a Unity para crear la animacion en

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed
Tabla 57-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 18
ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
3 Insertar la pelicula o animacidn del avatar en el proyecto 2
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 58-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 18
PRUEBA DE ACEPTACION
NUmero de prueba: 18.1 Nombre de la historia: Programar al 3D para que simule el

comportamiento del pictograma

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 10/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.




Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 59-3. Historia Técnica 19

Historia Técnica 19

ID: HT-19

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de adjetivos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de adjetivos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las iméagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 60-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 19

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 61-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 19

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 19.1

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

maodulo de adjetivos




Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 62-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 19

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 19.2

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de adjetivos

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar

importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




Tabla 63-3. Historia Técnica 20

Historia Técnica 20

ID: HT-20 Nombre: Agregar los modelos 3D de adjetivos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 64-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 20

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 65-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 20

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 20.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de sociales

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en New Project.




e  Escoger la direccién donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 66-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 20.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de sociales

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 07/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e  Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 67-3. Historia Técnica 21

Historia Técnica 21

ID: HT-21

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de verbos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de verbos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio

Estado Responsable

1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan

2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 60-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 19

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 68-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 21

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 21.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el
madulo de verbos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 18/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e  Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 69-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 21

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 21.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el
madulo de verbos




Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 18/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 70-3. Historia Técnica 22

Historia Técnica 20

ID: HT-22 Nombre: Agregar los modelos 3D de verbos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 64-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 22

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed



Tabla 71-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 22

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 22.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de verbos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 21/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e Click en New Project.

e  Escoger la direccién donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 72-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 22

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 22.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de sociales

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 21/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 73-3. Historia Técnica 23

Historia Técnica 23

ID: HT-23

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de sustantivos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de sustantivos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las iméagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 74-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 23

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 75-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 23

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 23.1

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

maodulo de sustantivos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 22/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.




Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccién donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 76-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 23

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 23.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

mddulo de adjetivos

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 22/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 77-3. Historia Técnica 24

Historia Técnica 24

ID: HT-24 Nombre: Agregar los modelos 3D de sustantivos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed




Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 78-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 24

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 79-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 24

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 24.1

sustantivos

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 23/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos

de ejecucion:

Abrir Unity.

Click en File.

Click en New Project.

Escoger la direccién donde se guardaré el proyecto.

Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Team Developed




Tabla 80-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 24

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 24.2

Nombre de la historia: Agregar los

sustantivos

modelos 3D de

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 23/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e  Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 81-3. Historia Técnica 25

Historia Técnica 25

ID: HT-25

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de alimentos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de alimentos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 82-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 25

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 83-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 25

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 25.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de alimentos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 24/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 84-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 25

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 25.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de alimentos




Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 24/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de imégenes.

Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Team Developed

Tabla 85-3. Historia Técnica 26

Historia Técnica 26

ID: HT-26

Nombre: Agregar los modelos 3D de alimentos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 86-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 26

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8
Fuente: Team Developed




Tabla 87-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 26

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 26.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de

alimentos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 25/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 88-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 26

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 26.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de
alimentos

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 25/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.




Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 89-3. Historia Técnica 27

Historia Técnica 27

ID: HT-27 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de bebidas

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de bebidas.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 90-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 27

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 91-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 27

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 27.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de bebidas

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 28/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.




Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 92-3. Prueba de Aceptacién 2- Historia Técnica 27

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 27.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el
madulo de bebidas

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 28/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 93-3. Historia Técnica 28

Historia Técnica 28

ID: HT-28 Nombre: Agregar los modelos 3D de bebidas




Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 94-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 28

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 95-3. Prueba de Aceptacién 1- Historia Técnica 28

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 20.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de bebidas

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 29/12/2015

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria




Fuente: Team Developed

Tabla 96-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 28

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 28.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de bebidas

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 29/12/2015

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 97-3. Historia Técnica 29

Historia Técnica 29

ID: HT-29 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el moédulo frutas

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de frutas.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 98-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 29

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 99-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 29

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 29.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo frutas

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 04/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 100-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 29

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 29.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de adjetivos




Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 04/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 101-3. Historia Técnica 30

Historia Técnica 30

ID: HT-30 Nombre: Agregar los modelos 3D de frutas

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 102-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 30

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed



Tabla 103-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 30

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 30.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de frutas

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 05/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

Abrir Unity.
Click en File.
Click en New Project.

Click en créate.

Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 104-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 30

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 30.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de frutas

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 05/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de los modelos.

Click en aceptar.




Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 105-3. Historia Técnica 31

Historia Técnica 31

ID: HT-31

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el mddulo de golosinas

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de golosinas.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las iméagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 106-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 31

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 107-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 31

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 31.1

maédulo de golosinas

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 06/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.




Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 108-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 31

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 31.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de golosinas

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 06/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 109-3. Historia Técnica 32

Historia Técnica 32

ID: HT-32 Nombre: Agregar los modelos 3D de golosinas




Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 110-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 32

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 111-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 32

PRUEBA DE ACEPTACION

Namero de prueba: 20.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de golosinas

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Team Developed

Tabla 112-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 32

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 32.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de golosinas

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 07/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de los modelos.

Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Tabla

Team Developed

113-3. Historia Técnica 33

Historia Técnica 33

ID: HT-33

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de granos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de granos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

Criterio

Estado

Responsable

El proyecto debe estar creado.

Aceptado

Julio Santillan




2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado

Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 114-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 33

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 115-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 33
PRUEBA DE ACEPTACION
NUmero de prueba: 33.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de granos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 08/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 116-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 33

PRUEBA DE ACEPTACION




NUmero de prueba: 33.2

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de granos

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 08/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 117-3. Historia Técnica 34

Historia Técnica 34

ID: HT-34

Nombre: Agregar los modelos 3D de granos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio

Estado Responsable

1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan

2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 118-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 34

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 119-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 34

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 34.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de granos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 11/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 120-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 34

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 34.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de granos

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.




Responsable: Team Developed Fecha: 11/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 121-3. Historia Técnica 35

Historia Técnica 35

ID: HT-35 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de ropa

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de ropa.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 122-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 35

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed



Tabla 123-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 35

PRUEBA DE ACEPTACION

Namero de prueba: 35.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de ropa

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 11/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 124-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 35

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 35.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de ropa

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 11/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 125-3. Historia Técnica 36

Historia Técnica 36

ID: HT-36

Nombre: Agregar los modelos 3D de ropa

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 126-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 36

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 127-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 36

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 36.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de ropa

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 13/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.




Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en créate.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 128-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 36

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 36.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de ropa

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 13/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 129-3. Historia Técnica 37

Historia Técnica 37

ID: HT-37

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de juguetes

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de juguetes.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion




ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 130-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 37

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 131-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 37

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 37.1

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el
madulo de juguetes

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 14/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 132-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 37




PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 37.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de juguetes

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 14/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 133-3. Historia Técnica 38

Historia Técnica 38

ID: HT-38 Nombre: Agregar los modelos 3D de juguetes

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 134-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 38

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 135-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 38

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 38.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de juguetes

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 15/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 136-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 38

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 38.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de juguetes

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 15/01/2016




Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de los modelos.

Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Tabla

Team Developed

137-3. Historia Técnica 39

Historia Técnica 39

ID: HT-39 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de tiempo

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de tiempo.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 138-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 39

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 139-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 39




PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 39.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de tiempo

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 18/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 140-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 39

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 39.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

madulo de tiempo

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 18/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.




Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 141-3. Historia Técnica 40

Historia Técnica 40

ID: HT-40 Nombre: Agregar los modelos 3D de tiempo

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed
Tabla 142-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 40
ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 143-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 40
PRUEBA DE ACEPTACION
NUmero de prueba: 40.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de tiempo

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 19/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.




Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en créate.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 144-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 40

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 40.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de tiempo

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 19/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 145-3. Historia Técnica 41

Historia Técnica 41

ID: HT-41

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de dias

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de Dias.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion




ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed
Tabla 146-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 41
ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 146-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 41
PRUEBA DE ACEPTACION
NUmero de prueba: 41.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de dias

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 20/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e  Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




Tabla 147-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 41

PRUEBA DE ACEPTACION

médulo de dias

NUmero de prueba: 41.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 20/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 148-3. Historia Técnica 42

Historia Técnica 42

ID: HT-42 Nombre: Agregar los modelos 3D de dias

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 149-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 42

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 150-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 42

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 42.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de dias

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 21/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e  Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 151-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 42

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 42.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de dias

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 21/01/2016




Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 152-3. Historia Técnica 43

Historia Técnica 43

ID: HT-43 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de meses

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de meses.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 153-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 43

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 154-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 43



PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 43.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de meses

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 22/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 155-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 43

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 43.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

modulo de meses

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 22/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.




Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 156-3. Historia Técnica 44

Historia Técnica 44

ID: HT-44

Nombre: Agregar los modelos 3D de meses

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed

Tabla 157-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 44

ID | Descripcion Esfuerzo

1 Crear el Proyecto en Unity. 3

2 Insertar los modelos 3D 3

TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 158-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 44

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 44.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de meses

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 25/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:




e Abrir Unity.
e Click en File.

e  Click en créate.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 159-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 44

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 44.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de meses

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 25/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e  Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 160-3. Historia Técnica 45

Historia Técnica 45

ID: HT-45

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el médulo de alimentos

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de alimentos.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion




ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 161-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 45

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 162-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 45

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 45.1

maodulo de alimentos

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 26/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

Abrir Unity.

Click en File.

Click en New Project.

Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




Tabla 163-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 45

PRUEBA DE ACEPTACION

modulo de alimentos

NUmero de prueba: 45.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 26/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 164-3. Historia Técnica 46

Historia Técnica 46

ID: HT-46 Nombre: Agregar los modelos 3D de alimentos

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 165-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 46

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 167-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 46

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 46.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de
alimentos

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 27/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e  Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 168-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 46

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 46.2 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de

alimentos




Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 27/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 169-3. Historia Técnica 47

Historia Técnica 47

ID: HT-47 Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de nimeros

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de nimeros.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 170-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 47

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed




Tabla 170-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 47

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 47.1 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

médulo de nimeros

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 28/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.

e Click en File.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardard el proyecto.

e  Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 171-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 47

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 47.2 Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el
maddulo de nimeros

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 27/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e  Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de imagenes.

e  Click en aceptar.




Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 172-3. Historia Técnica 48

Historia Técnica 48

ID: HT-48 Nombre: Agregar los modelos 3D de nimeros

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan
Fuente: Team Developed
Tabla 173-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 48
ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8
Fuente: Team Developed
Tabla 174-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 48
PRUEBA DE ACEPTACION
NUmero de prueba: 48.1 Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de niimeros

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 29/01/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D.




Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en créate.

e  Click en New Project.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 175-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 48

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 48.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de nimeros

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 29/01/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.

e  Click en aceptar.

e  Click en Import New Assets.

e  Buscar la carpeta de los modelos.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 176-3. Historia Técnica 49

Historia Técnica 49

ID: HT-49

Nombre: Agregar los Tarjet Utilizados en el modulo de letras

Descripcion: Crear el proyecto en Unity e importar tarjet de letras.

Responsable: Team Developed




Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Las imagenes o tarjets 3D deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan

Fuente: Team Developed

Tabla 177-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 49

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D al proyecto 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 178-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 49

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 49.1

maodulo de letras

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed Fecha: 02/02/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

Abrir Unity.

Click en File.

Click en New Project.

Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Click en créate.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




Tabla 179-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 49

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 49.2

maodulo de letras

Nombre de la historia: Agregar los Tarjet Utilizados en el

Nombre de la prueba: Las imagenes 3D deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed Fecha: 02/02/2016

Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

Click en Assets.
Click en Import New Assets.
Buscar la carpeta de imagenes.

Click en aceptar.

Resultado: La imagenes se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente:

Tabla

Team Developed

180-3. Historia Técnica 50

Historia Técnica 50

ID: HT-50 Nombre: Agregar los modelos 3D de letras

Descripcion: Hay que agregar algunos modelos en 3D en el proyecto reemplazando en algunos casos el avatar.

Responsable: Team Developed

Pruebas de aceptacion

ID | Criterio Estado Responsable
1 El proyecto debe estar creado. Aceptado Julio Santillan
2 Los modeles 3D o targets deben estar importadas a las escenas. Aceptado Julio Santillan




Fuente: Team Developed

Tabla 181-3. Tareas de Ingenieria - Historia Técnica 50

ID | Descripcion Esfuerzo
1 Crear el Proyecto en Unity. 3
2 Insertar los modelos 3D 3
TOTAL 8

Fuente: Team Developed

Tabla 182-3. Prueba de Aceptacion 1- Historia Técnica 50

PRUEBA DE ACEPTACION

Numero de prueba: 50.1

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de letras

Nombre de la prueba: El proyecto debe estar creado.

Responsable: Team Developed

Fecha: 03/02/2016

Descripcion: Para empezar con la aplicacion en realidad aumentada debe el proyecto ya estar creado.

Condiciones de ejecucién:

e  Debe estar instalado Unity 3D.

Pasos de ejecucion:

e Abrir Unity.
e Click enFile.

e  Click en New Project.

e  Click en créate.

e  Escoger la direccion donde se guardara el proyecto.

Resultado: El proyecto se cred satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed

Tabla 183-3. Prueba de Aceptacion 2- Historia Técnica 50

PRUEBA DE ACEPTACION

NUmero de prueba: 50.2

Nombre de la historia: Agregar los modelos 3D de letras

Nombre de la prueba: Los modelos 3D o targets deben estar importadas a las escenas.

Responsable: Team Developed

Fecha: 03/02/2016




Descripcion: Se debe importar las imagenes al proyecto para poderlas utilizar durante el desarrollo.

Condiciones de ejecucion:

e  Debe estar instalado Unity 3D y creado el proyecto.

Pasos de ejecucion:

e  Click en Assets.
e Click en Import New Assets.
e  Buscar la carpeta de los modelos.

e  Click en aceptar.

Resultado: Los modelos se importaron correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Fuente: Team Developed




ANEXO C: Descripcion de los médulos contemplados en el sitio web y en el sistema mévil de
Realidad Aumentada “SiDow1.1”

Modulo de Pronombres

En este mddulo el sistema le mostrard al nifio los pictogramas correspondientes a actividades
como Yo, tu, papa entre otros, los nifios con Sindrome de Down usan estos pictogramas cuando

quieren realizar alguna actividad o para formar oraciones haciendo referencia a sus familiares.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un avatar animado en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo
reconoce el pictograma animéandose automaticamente para simular el comportamiento del

pictograma y emitir el mensaje que transmite el pictograma.

Modulo de Frutas

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a las frutas que

usualmente los niflos con Sindrome de Down conocen o estan familiarizados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mdvil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D de la fruta correspondiente.

Modulo de Golosinas

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a las golosinas

gue usualmente los nifios con Sindrome de Down conocen o les gusta.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mdvil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D de la golosina correspondiente.



Modulo de Granos

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a los granos que

usualmente los nifios con Sindrome de Down conocen o estan familiarizados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D del grano correspondiente.

Mddulo de Ropa

En este médulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a ropa que

usualmente los nifios con Sindrome de Down usan en su diario.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacién del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este modulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D de la ropa correspondiente.

Mddulo de Juguetes

En este mddulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a juguetes que

usualmente los niflos con Sindrome de Down usan.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este modulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D del juguete correspondiente.

Mddulo de Tiempo

En este mddulo el sistema le mostrard al nifio los pictogramas correspondientes al tiempo con loa

que los nifios con Sindrome de Down estan relacionados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D del tiempo correspondiente.



Modulo de Dias

En este médulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a los dias que los

nifios con Sindrome de Down estan relacionados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D que hace referencia al dia correspondiente.

Modulo de Meses

En este mddulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a los meses que

los nifios con Sindrome de Down estan relacionados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacién del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D que hace referencia al mes correspondiente.

Modulo de Alimentos

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a las alimentos

gue usualmente los nifios con Sindrome de Down conocen o estan familiarizados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema movil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D del alimento correspondiente.

Modulo de NUmeros

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a los niimeros que

usualmente los niflos con Sindrome de Down conocen o estan familiarizados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema moévil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D del numero correspondiente.



Modulo de Letras.

En este modulo el sistema le mostrara al nifio los pictogramas correspondientes a las letras que

usualmente los nifios con Sindrome de Down conocen o estan familiarizados.

En el sitio web el nifio cuando selecciona un determinado pictograma la computadora emite un
audio con la correcta pronunciacion del pictograma, en el sistema mavil en Realidad Aumentada
se incluye un modelo en 3D el mismo que al enfocar un pictograma de este médulo reconoce el

pictograma y permite visualizar el modelado 3D de la letra correspondiente.



ANEXO D: Manual de instalacion de las herramientas usadas para el desarrollo del sitio web

Requerimientos de Hardware

e Servidor Azure que debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

o Memoria RAM : minimo 7 GB
o Disco Duro: 40 GB

Procesador. 2

o Adaptador de Red: Bridged (Automatico)

Requerimientos de Software

Los requerimientos de software que el sistema web para nifios con Sindrome de Down debe

cumplir son:

e Instalar sublime Text
e Creary configurar un sitio web en Microsoft Azure

e Salida permanente a Internet.

Pasos para desplegar el sistema web SiDow

Como editor de texto de codigo HTML, CSS Y JAVA SCRIPT vamos a usar sublime Text por
ser un editor que tiene una version libre para desarrollo web, para lo cual debemos descargar e

instalar en nuestros computadores.

e Para la descarga nos dirigimos a https://www.sublimetext.com/3 y seleccionamos la

version que se acomode a nuestras necesidades.


https://www.sublimetext.com/3

Home Download Buy Blog Forum Support

Sublime Text 3

Download

Sublime Text 3 is currently in beta. The latest build is 3114.

0S8 X (10.7 or later is required)

Windows - also available as a portable version

Windows 64 bit - also available as a portable version

Ubuntu 64 bit - also available as a tarball for other Linux distributions.
Ubuntu 32 bit - also available as a tarball for other Linux distributions.

¢ o e 0 O

Sublime Text may be downloaded and evaluated for free, however a license must be
purchased for continued use. There is currently no enforced time limit for the
evaluation.

For notification about new versions, follow sublimehq on twitter.
Even more bleeding-edge versions are available in the dev builds.

Sublime Text 2 is also still available.

e Una vez descargado el ejecutable procedemos a su instalacion

ﬁ! Setup - Sublime Text 3

Welcome to the Sublime Text 3
Setup Wizard
This will install Sublime Text Build 3083 on your computer,

It iz recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

¢ Nos presenta el entono de trabajo

B Sublime Text (UNREGISTERED) - hed
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help
FOLDERS

untitled

B Line 1, Column 1 Tab Size: 4 Plain Text



e El siguiente paso es desarrollar el sitio web haciendo uso de Sublime Text.

e Alojar la pagina en un servidor para lo cual crear un sitio web en Microsoft Azure para

lo cual nos dirigimos a: https://azure.microsoft.com/en-us/ ingresamos con nuestras

credenciales.

e Para crear el sitio web no dirigimos a nuevo, web y mavil, aplicacion web

& > O A rotalarecomzcreste/u * =7 & -

v~ Nuevos > Webymévil O &0 centenohd@hotmail... (i
B & |8 = NS perAuLT DIRECTORY (CENTE. Qg

Nuevos Web y movil
Nuevo

¥ Grupos de recursos
MARKETPLACE APLICACIONES DESTACADAS

£ Todos los recursos
Maquinas virtuales R b

© Recientes
Web y mévil

& Ssenicios de aplicaciones
Datos y almacenamiento

B sases E
% Bases de datos SQL Datos y andlisis
E1 Miéquinas virtuales (cla... T otz s e
B Maquinas 3
B Maquinas virtuales Redes Mobile App
@ Senicios en la nube (dl... Medios + CDN
¢ . Integracién hibrida
_ Seguridad e identidad
Examinar >
Senvi desarrollo
Administracién
6n preliminar)

Intelligence

e Ingresamos el nombre del sitio web y escogemos el lugar fisico donde se encuentra el

servido en el que vamos alojar nuestra pagina

&< > 0 |£] portal.azure.com/#create/MicrosoftWebsite *‘ =% & -

v Nuevos > Webymévil > Aplicacibnweb > Plan del servicio de aplicaciones O Fx ) centenohd@hotmail...
£ DEFAULT DIRECTORY {CENTE.. Q)

Aplicacion web Plan del servicio de aplicaciones
Nuevo

% Grupos de recursos

S Todos los recursos
* Nombre de aplicacién
@ Recientes down .
.azurewebsites.net

() de aplicaciones * Suscripeién

- BizSpark
W Bases de datos SQL Crear nuevo

* Grupo de reg

B maquinas virtuales (... ® Nuew T —
* efau

s South Central US
B maquinas virtuales

en la nube (cl.. * Plan el Servico de aplicaciones/Ubica.,
Default1(South Central US)

jones.

Examinar >

e Una vez creado el sitio web podemos subir nuestra pagina mediante FTP, para lo cual

necesitamos las credenciales que dimos cuando creamos el sitio.


https://azure.microsoft.com/en-us/

Log On As had
5 Either the server does not allow anonymous logins or the e-mail address was not
H accepted.
FTP server: waws-prod-sn 1-007. fip.azurewebsites, windows. net

User name: m l |

Password: | |

After you log on, you can add this server to your Favorites and return to it easily.

& FTP does not encrypt or encode passwords or data before sending them to the
server. To protect the security of your passwords and data, use WebDAY instead.

[JLog on znonymously [save password

e Y finalmente nuestro sitio web estara listo para ser usado tomando en cuenta que la

extension que nos da Azure en nombre.azurewebsites.net

Manual de instalacion de las herramientas usadas para el desarrollo de la aplicacion mdvil

Requerimientos de Hardware

o Smartphone con sistema Android 4.0 o superior.

Requerimientos de Software
Los requerimientos de software que las aplicaciones moéviles en Realidad Aumentada son:

e Instalar Unity 3D.

e Cuenta de desarrollador en Vuforia.

Pasos para desplegar la aplicacién mdvil

e Primero debemos descargar e instalar Unity 3D para lo cual nos dirigimos a

http://unity3d.com/es/get-unity



http://unity3d.com/es/get-unity

DESARROLLADORES INDIES Y ESTUDIOS EDUCACION ( SOLUCIONES PARA LA INDUSTRIA

PERSONAL PROFESSIONAL

UNITY
Qué viene incluido

Motor con todas las prestaciones (2]

Sin regalias o @ @

Todas las plataformas (se aplican restricciones) ‘& @ {@

Acceso beta (2] (v] (]

Pantalla de inicio personalizable o @;)

Unity Cloud Build Pro - 12 meses (2] o (?

Unity Analytics Pro (7] o @

e Una vez obtenido el instalador procedemos a instalar en nuestro pc.

€ Unity 4.3.4f1 Setup - ®

Welcome to the Unity 4 3411 Setup

Setup will guide you through the installation of Unity 4.3.4f1.
I Itis recommended that you dose all other applications
o before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

&

e Unity tiene una version libre para desarrolladores para lo cual debeos tener una cuenta de
desarrollador una vez se termine la instalacién nos pedird crear una cuenta para poder

hacer de la herramienta.



€ Unity 5.3.4f1 X

@ Hello!

Sign into your Unity Account

me @

e Una vez creada la cuenta podemos empezar a desarrollar y crear nuevos proyectos

como se puede apreciar.

&) Unity 5.3401 X

Projects Bouev  [oees

PotoAlegre
Simulador

Barco

ditec
sebastian

devcenter .

e Una vez que tenemos Unity instalado y listo para usar debemos crearnos una cuenta de
desarrollador en Vuforia que s quien nos provee las herramientas para el desarrollo en

Realidad Aumentada. Para lo cual nos dirigimos a https://developer.vuforia.com/



https://developer.vuforia.com/

e~ T
Q vuforia” peveloper Porial Login | Register

Home Pricing Downloads Library Develop Support

March 31 2076

Vuforia is coming to HoloLens this Spring

Vuforia introduces an important new capability to HoloLens - the power to connect
experiences to specific things in the environment.

This was demonstrated live this morning at Build in a keynote by Steven
Guggenheimer, Microsoft Corporate Vice President and Chief Evangelist. The demo
was triggered off of a sales brochure and showcased a 3D visualization of a
Caterpillar® Multi-Terrain Loader. First, a Surface tablet was used to produce a small-
scale visualization on the brochure. Next, HoloLens was used to transport the loader
to the stage where it could be observed and configured at actual size.

Watch the demo and read the press release.

With Vuforia, you'll be able to build a Universal Windows Platform app that will work

on Windows 10 devices - start development on a Surface Pro tablet and then bring
your app to HoloLens.

e Damos click en registrar y completamos los datos que nos pide.

A~ Sy
<] vuforia~ beveloper Portal eyl || R

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Register
* required field

First Name: *
Last Name: *

Email Address: *

This will be your login. It will not be displayed or shared.

Password: *

‘Confirm password: *

The password must contain minimum 8 characters with at least 1 number and

e Una vez que tenemos nuestra cuenta podemos crear nuestros marcadores de Realidad

Aumentada



e~ -
g Vuforia” beveloper Portal Hello chernan23 - | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Target Manager » tesis

tesis o neme

Type: Device
Targets (37
Add Target Download Database (Al
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
] * rojo Single Image Active May 23, 2016 10:29
o » chocolate Single Image Active May 23,2016 10:29

o amarillo Single Image Active May 23, 2016 10:28



ANEXO E: Formato de Encuesta realizado a los sefiores padres de familia

Esta encuesta tiene como objetivo evaluar las aplicaciones que ocupan sus hijos en el desarrollo de aprendizaje.

Las preguntas seran evaluadas con los siguientes parametros Bajo, Medio Bajo, Medio, Medio Alto y Alto, porfavor

leer detenidamente cada pregunta y responder de forma correcta.

1. Califique del desempefio de su hijo con cada aplicacion.

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

2. Califique los graficos de cada una de las aplicaciones de acuerdo como interactdan su hijo.

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

3. Califique la emocion de su hijo con cada aplicacion.

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Moévl




4. Califique como interactta el nifio con las actividades cotidianas asociando con las aplicaciones

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

5. Califique las aplicaciones en la ayuda del desarrollo de aprendizaje en el nifio

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

6. Como mejoro el desarrollo del aprendizaje con cada aplicacion.

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

7. Califique la facilidad de acceso a cada aplicacion.

Aplicacion Bajo Medio Bajo Medio Medio Alto Alto

Aplicacion
Web




8.

9.

Aplicacion
Movl

Califique el despliegue (Facilidad e acceso a cada aplicacionpor medio de diferentes dispositivos moviles

o0 de escritorio) de cada aplicacion.

Aplicacion

Bajo

Medio Bajo

Medio

Medio Alto

Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

Como califica el cambio de aprendizaje de su hijo con el sistema tradicional y el sitio web

Aplicacion

Bajo

Medio Bajo

Medio

Medio Alto

Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl

10. Como califica el cambio de aprendizaje de su hijo con el sitio web y en Realidad Aumentada.

Aplicacion

Bajo

Medio Bajo

Medio

Medio Alto

Alto

Aplicacion
Web

Aplicacion
Movl




