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Introducecion

Se presentara los avances de diagramas que se desarrollaron para la segunda parte del

proyecto, ademas la primera version del proyecto.



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.
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

mini historia del personaje (El Inca) mostrando su funcién en la época la cual

representaba.




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.-Implementacion del sistema y desarrollo del
proyecto.

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

4.- ENTREGA DEL PROYECTO.

2.- DESARROLLO DE ARQUITECTURA DE
SOFTWARE.

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

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

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

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

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.




Herramientas




Modelo BPM.
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Arquitectura del sistema.

Escena

Realidad
aumentada




Diagramas de caso de uso.

Diagrma de caso de uso Sistema
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Nombre: Carga de objetos

Descripcion: Se renderizan los objetos que se encuentran en el escenario.

Actores: Sistema

Precondiciones: La aplicacién debe estar inicializada

Flujo normail:
1.- El usuario ingresa a la interfaz de inicio
2.- Se comienza a cargar los objetos del escenario.

3.- El usuario visualiza los objetos dentro del escenario.

Flujo alternativo:

2.1.- Los objetos no cargan correctamente, se solicita que se reinicie la aplicacion

Postcondiciones: Listo para interactuar con la aplicacion.




Nombre: Exposicion de vitrina.

Descripcién: Los objetos entregan informacién al usuario, cuyo objeto fue seleccionado.

Actores: Usuario espectador

Precondiciones: El usuario, interactue con el objeto.

Flujo normal:
1.- El objetd, fue seleccionado por el usuario.
2.- El objeto muestra informacién al usuario, este en forma de texto y audio.

3.- El objeto finaliza su muestra de informacion.

Flujo alternativo:
1.1. El objetd, es cancelado por el usuario.

Postcondiciones: Se muestra informacioén al usuario




Nombre: Interaccion de Objetos

Descripcion: El usuario puede interactuar con los objetos que se encuentran dentro del escenario.

Actores: Usuario espectador

Precondiciones: El usuario debe estar dentro de escenario

Flujo normal:
1.- El usuario visualiza los objetos del escenario
2.- El usuario, interactua con los objetos que ahi dentro del escenario

3.- El objeto proyecta informacion para el usuario

Flujo alternativo:

2.1. El usuario selecciona nuevamente el objeto, esté, vuelve a su lugar inicial.

Postcondiciones: El usuario se mantiene dentro de la aplicacion.




Diagrama de desarrollo.

Diagrama de actividades
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Diagrama de clases de atributos.
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Diagrama de clases con asociaciones
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Diagrama de clases externo.

Diagrama clases externo
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Diagrama de estructuracion del sistema.

Estructuracion de clase para el
sistema

dispositivo==
Pantalla tactil.

==<Entrada externa

* Entradas a
v
<<Sistema de software>>
1
Sistema de realidad aumentada.
=<=input==

componentes de Interaccion
de la realidad aumentada

==Servicio de interaccion con
objetos==>

==3ervicios de consulia de
usuario==

<=Servicios de audicion para
el usuarios>=>

==Servicios de interfaz de
usuario==

==|nteraccion de usuario==
Espectador interaccion

=<=Servicio
Interaccion de vitrina ==

==Servicio de visualizacion ==

Interactia con

<=Usuario externo==>
Usuario expectador




Diagramas de Comunicacion.

Diagrama de comunicacion: visualizacion.
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Diagrama de comunicaciéon: Mostrar informacion
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Pruebas iniciales de front-end
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Conclusion.

Finalizacion del segundo avance del proyecto.
Continuacién, seguimiento con el desarrollo del proyecto.

Seguir mejorando con el trabajo futuro y su posterior entrega.



