Autor: Diego Berrios

Asignatura: Proyecto IV

Profesor: Diego Aracena.




Introducecion

Con el fin de conseguir un acercamiento con los vestigios del pasado, el museo esta en
busca de nuevas tecnologias que puedan lograr esta meta, y una de ellas es la realidad
aumentada, la cual nos permite un acercamiento mas interactivo con aquellos vestigios

que convivian en los recintos humanos de las comunidades prehispanicas.



Objetivos.

Objetivo General.

Desarrollar una vitrina en realidad aumentada para el museo de san miguel Azapa de la Universidad de Tarapaca.

Objetivos Especificos.

Dar solucién a la problematica de proyecto presentado por el cliente.

Analizar y disefiar una arquitectura de software 6ptimo para el buen desarrollo del proyecto.
Elaboracion de la solucion del proyecto.

Ejecutar pruebas de funcionamiento de la aplicacion.

Obtener la aprobacioén del cliente.



Panorama General.

Planteamiento del problema.

La propuesta busca desarrollar un modelo 3D de una vitrina del Museo UTA San Miguel de Azapa, que incluya informacién cultural emergente
e, idealmente, posibilidades de medicién de objetos. Este modelo digital educativo correspondera a un mdédulo de una futura sala de exposiciéon
virtual y podra ser visualizado en una pagina web. Para este prototipo se utilizara la vitrina 13, de la exposicion Arica Pre hispana, que

corresponde a la representacion de un personaje Inca con 8 objetos a intervenir.

Solucién Propuesta.

Para dar solucién a la problematica anteriormente mencionada, se desarrollara una vitrina en realidad aumentada que permitiria a los visitantes
interactuar y conocer de forma mas cercana la exposicion en vitrina, entregando informacion de los objetos y presentado una mini historia del

personaje (El Inca) mostrando su funcion en la época la cual representaba.



Requisitos.

N.° REQUISITOS.
1 Realizar el proyecto en el tiempo estimado.
2 Crear app de una vitrina en realidad aumentada, desarrollada en Unity y Vuforia.
3 Elaborar los modelos 3D de la vitrina en Blender.
4 La aplicacion debe entregar informacion de los objetos que se encuentren en vitrina.
5 El sistema tiene que generar una accion de movimiento del personaje principal.
6 El sistema debe actuar de acuerdo a los botones de interaccion.
7 El sistema tiene que cargar los assects de manera correcta.
8 El sistema debe cargar correctamente la escena de la vitrina.




Requisitos funcionales.

N.° | Requerimiento Descripcion

RF1 Mostrar etiquetas Informativas La aplicacion debe entregar informacion de los objetos que se encuentren
en vitrina.

RF2 Interactivo El usuario podra interactuar con los objetos.

RF3 Mostrar animaciones Habra un personaje que realizara interacciones con los objetos que lo
rodean.

RF4 Proyeccién de objetos La proyeccion de objetos se vera representados con cddigos QR que
mostraran los objetos.




Requisitos no funcionales

N.° | Requerimiento Descripcion

RNF1 | Disponibles en moviles. La aplicacion estara disponible en moviles, los cuales estos lo permitan.

RNF2 | Tiempo de respuesta La aplicacién debe proporcionar un tiempo de respuesta rapido en sus
funciones.

RNF3 | Disponibilidad Esta aplicacion no necesitara de internet, lo cual usuario podra acceder todo el
tiempo.

RNF4 | Usabilidad Se dispondra de un tutorial para que el usuario pueda guiarse dentro de la
aplicacion.

RNF5 [ Lenguaje de programacion. El lenguaje de programacion utilizado sera C#.




Herramientas de software requeridos para el proyecto.

Herramientas Descripcion Justificacion

Unity Plataforma para el desarrollo del | Para la gestion del proyecto.

entorno virtual del proyecto.

Goog|e Drive Servicio de alojamiento de servicios. Guardar archivos.

Vuforia SDK que permite trabajar con la | Para proyeccion de realidad aumentada para moviles

tecnologia en realidad aumentada.

Blender Software de desarrollo informatico | Para desarrollo de objetos de la aplicacion.
multiplataforma, dedicado
especialmente al modelado,

iluminacion, renderizado, la animacion y

creacion de graficos tridimensionales




Metodologia utilizada.

La metodologia modelo en espiral es un modelo de proceso de software evolutivo donde se conjuga la naturaleza de
construccién de prototipos con los aspectos controlados y sistematicos del MODELO LINEAL y SECUENCIAL.




Carta Gantt.

ACTIVIDAD/SEMANA 1

"

12

13

14

15

1.-DESARROLLO DE INFORME.

1.1.-Trabajos relacionados y experiencias
reportadas, Planteamiento del problema, titulo
de su proyecto. Requerimientos de proyecto.

1.2.-Alcances del proyecto, objetivo general y
especificos y carta Gantt.

2.4 -Modelar los datos y herramienta para el
almacenamiento de los datos.

1.3.-Modelo de contexto del Proyecto que
describa el limite entre el sistema de software y
el entorno externo.

3.- DESARROLLO DE IMPLEMENTACION.

1.4.-Subsistemas o paquetes en el diagrama de
contexto y, especifique al maximo el sistema de
software.

3.1.-Implementacién del sistema y desarrollo del
proyecto.

1.5.-Seleccione las herramientas a utilizar.
Aspectos iniciales fropt end-

4.- ENTREGA DEL PROYECTO.

2.- DESARROLLO DE ARQUITECTURA DE
SOFTWARE.

4.1 -Implemente el sistema o aplicacién del
proyecto. Muestra, Pruebas y Andlisis de
resultados

2.1.-Desarrollar la Arquitectura del Sistema a
desarrollar. Desarrollar un BPM que dé cuenta
de la propuesta

4.2 -Presentacion del producto al cliente.
Entregas técnicas, manual de usuario y
Producto. Presentacion final

2.2 -Herramientas o fiamewerk de software a
utilizar en la implementacion. Alcance del
producto a desarrollar de acuerdo a las
herramientas seleccionadas.

2.3 -Diagramas de comunicacién o diagramas
de secuencia, que representen la secuencia de
interacciones entre los objetos que participan en
cada caso de uso o Diagrama Colaborativo e
Identificar los criterios utilizados.




Analisis y disefio del proyecto.

Modelo de Contexto.
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Diagrama de sistema.

Una base de
datos

Subsistema de
interfaz de usuario.

Subsistema de

Motor grafico interaccion de objetos - Textos informativos

- Videos informativos

dentro del entorno.

Subsistema de lector
parametros QR

- Un movil con acceso a
Internet.

Subsistema de
objetos dentro del
entorno.




Subsistema de sistema.
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Modelo BPM.
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Vision del prototipo.

Vitrina del Inca.

Escanee el codigo QR.










Conclusion.

Finalizacion del primer avance del proyecto.
Continuacién del seguimiento con la planificacién del proyecto.

Seguir mejorando con el trabajo futuro.



