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RESUMEN

En esta nueva era de cambios constantes, el empleo de las tecnologias
de la informacion ha dado paso a desarrollar distintas aplicaciones méviles en
las diversas disciplinas, para solucionar numerosos tipos de problemas; es por
ello que se aplica la tecnologia de realidad aumentada la cual se encarga de
superponer una imagen ficticia a la realidad.

El objetivo principal de este estudio es crear un sistema maovil usando la
técnica de la realidad aumentada como manera de tratamiento para personas
con desorden psicoldgicos, en donde se realiz6 un estudio tipo tecnolégico y un
disefio cuasi experimental, teniendo como muestra obtenida 100 personas del
distrito de Chiclayo, de los cuales se han extraido resultados donde un gran
indice de las personas son ajenas a la tecnologia de la realidad aumentad para
trastornos psicolégicos. Con lo cual se concluyé en él desarrollo de una
aplicacion movil con realidad aumentada la cual permitira que las personas

interactien mediante el uso del aplicativo, su fobia.

Palabras claves:

Realidad aumentada, mavil inteligente, Android
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ABSTRACT

In this new era of constant changes, the use of information technologies
has given way to develop mobile applications in the various disciplines, to solve
many types of problems; Therefore, that applies the technology of augmented
reality, which is in charge of superimposed a fictitious reality.

The main objective of this study is to create a mobile system using the
augmented reality as way of treatment for people with the disorder psychological,
where a study was conducted a quasi-experimental design and technological
type, sample obtained with 100 people from the District of Chiclayo, of which have
been extracted results where a high rate of people are unrelated to the technology
of the reality augmented for psychological disorders. Which was completed in the
development of a mobile app with augmented reality, which allows people to
interact through the use of the application, their phobia.

Keywords:

Augmented reality, smartphone, Android
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INTRODUCCION

El crecimiento del mercado y las constantes actualizaciones los
mecanismo moviles han dado paso a que tecnologias que antes se creia que tan
solo eran limitadas, hoy las tenemos a las manos estas situaciones en donde se
desarrollan los aplicativos para Smartphone son netamente diferentes, desde
aplicativos de aficion hasta aplicativos para la atencion personal usando la
tecnologia de realidad aumentada como punto de inicio a nuevas investigaciones
a desarrollar.

Entre algunas investigaciones que han generado aportes a futuras
investigaciones tenemos la de Pérez, A (2013) ante los obstaculos de
amaestramiento, se presentan en los nuevos marcos digitales es necesario
desarrollar habilidades para un mejor manejo de aplicaciones la cual sea mas
apropiada y compacta para su mejor usabilidad en un ambito profesional las
cuales permitan a las personas interrelacionarse entre las diversas aplicaciones
de manera correcta, basadas en teorias como el construccionismo y el
colectivismo, para que se encajen en el mundo de las nuevas tecnologias,
creacion de codigos QRCreatividad, realidad aumentada, relacion contenido
imagen Ezflar entre otras siendo iniciadores de productos que repartiran y

difundirdn en una cultura de contribucion.
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La investigacion consistié en el desarrollo de una aplicaciéon moévil para
disminuir el temor de fobias, para esto se necesitd la orientacion y una
investigacion necesaria, el principal problema estuvo centrado en cémo
implementar la tecnologia de realidad aumentada en el desarrollo de un sistema
movil, ante la arriesgada existencia expuesta, la incognita considerada en la
presente investigacion fue ¢Como utilizar la aplicacion movil con realidad
aumentada como medio de terapia para los trastornos psicolégicos? y como esta
a su vez interactuara de manera eficaz.

La aplicacion mévil basada en realidad aumentada con caracteristicas de
usabilidad e interaccion estuvo estructurada mediante el desarrollo de la
metodologia Mobile-d como base para el uso de sistemas moviles, vuforia como
framework y Unity3D como IDE desarrollador de aplicaciones.

La hipotesis que se formul6 fue de la siguiente manera, el proceso de
rehabilitacion de trastornos psicolégicos sera posible tratar si contamos con una

aplicaciéon mévil con realidad aumentada.
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1.1 Situacion Problematica

El incremento del mercado de instrumentos y aplicativos moviles, han dado
paso a que tecnologias que antes se imaginaba que tan solo eran limitadas
en algunos campos hoy las tenemos al alcance de nosotros, las diversas
situaciones en donde se desarrollan estas aplicaciones para los distintos
Smartphone son totalmente variables, desde sistemas de aficion hasta
aplicaciones de cuidado personal.

La realidad aumentada es una de las tecnologias que pasé de limitada a
implantarse en los dispositivos moviles las diversas aplicaciones. Por ser una
herramienta como mucha interactividad y que capta demasiado rapido la
atencion de los usuarios la utilizan como medio de propaganda, marketing y
la medicina, ya que hace creer al usuario que visualizar a través de una
pantalla algo inusual.

La realidad aumenta en la actualidad, mediante el uso de dispositivos méviles
ha diversificado en la ayuda de los tratamientos psicologicos tales como las
fobias, la realidad aumentada como medio de rehabilitacion mediante un
proceso interactivo entre lo real y lo virtual incluyen una exposicién gradual de

la persona ante estimulos que le provoquen ansiedad.

Sin embargo la realidad aumentada presenta una tecnologia sumamente
atrayente, ya que plantea una situacion segun los elementos del problema
concreto, originando asi en la persona emociones que pudiese experimentar

en una situacion similar en un mundo real.
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Adicionalmente, a este control por parte de la persona que descargue la
aplicacion realizara una exposicion prospera, evolucionando paso a paso,
desde situaciones comunes donde no tenga angustia hasta las mas
embarazosa, donde se verifique la aptitud del paciente ante los estimulos y

modifique estos a menor o mayor grado segun la respuesta del paciente.

1.1.1 En el contexto internacional
Llobell (2004), en el transcurso de los afios la psicologia clinica ha conservado
su distancia en los progresos en el mundo tecnolégico quiza porque muchos
de los aspectos terapéuticos de la psicoterapia se justifican en la
comunicaciéon interpersonal tanto expresando como no expresado. Sin
embargo desde hace algun lapso de tiempo esto ha ido cambiando con la
aparicion de la terapia virtual, también denominada psicoterapia via web o
ciber psicologia.
La ciber psicologia es el estudio del pensamiento y el comportamiento del ser
vivo en el entorno de la interaccion humano y tecnologia, que cubre todos los
fendbmenos psicolégicos que estén agremiados o afectados por sucesos
nuevos en cuanto a la tecnologia.
Dicha interaccion entre los seres vivos con las tecnologias salientes, incluye
Internet, smartphone, consolas de juegos, Realidad Virtual y los medios
digitales y las distintas tecnologias, que han demostrado su idoneidad para

modificar la conducta de los humanos.
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La moderna ciberpsicologia no desea culminar con la terapia tradicional,
consciente la consideracion mediante “cara a cara” como elemento de la

practica psicologica tradicional.

Sin embargo, la constante evolucion de la tecnologia propone cada vez
mecanismos nuevos de comunicacion entre psicologos y pacientes para el
seguimiento clinico. Algunos de estos mecanismos son los modos de atenciéon
en linea para la salud mental que incluyen sugerencias a través de correo
electronico o la terapia de auto-ayuda a través de programas de “auto

aplicacion”.

Algunas de las ventajas que mas resaltan son la accesibilidad a los procesos
psicoldgicos y la ayuda, la conservacion en los costos de la terapia habitual y

la compensacion del rol del terapeuta.

En esta investigacion queremos exponer algunas de las aplicaciones o
instrumentos basados en TIC, creadas y confirmadas por un grupo de
investigacion la cual estuvo a cargo la doctora Cristina Botella y que estan
optando una gran aplicabilidad en el espacio de la psicologia clinica con el

uso de la Realidad Virtual y Realidad Aumentada.

1.1.2 En el contexto nacional
Evaristo, 1. (2008), menciona que desde el afio 2008, la universidad Pontificia
Universidad Catolica del Perd apoyo a un grupo de estudio multidisciplinar
denominado AVATAR PUCP, este comenzo con la investigacion y apreciacion
de saber aprovechar las tecnologias usando mundos virtuales tales como los

videojuegos y realidad aumentada para desarrollar una mejor educacion
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superior. Este grupo integrado por el personal administrativo, docentes,
egresados y alumnos de la universidad fue creado para que sus participantes
tengan una mejor vision investigativa debido a que no habian mucha
extension para desarrollar tecnologias que estarian proyectadas a un tiempo
determinado. La veterania de estos afios con los participantes de este grupo,
interesados y voluntarios en su gran cantidad, la mayor parte en estas
tecnologias nos lleva a discurrir sobre como este tipo de tecnologias han

vigorizado tres aspectos, los cuales son:

a) Aplicacion de dichas tecnologias en clases concretas.

b) Desarrollo de tecnologias como parte de la formacion.

c) Investigacion de impacto segun tecnologias; las cuales, a su vez, han
fomentado este grupo como espacio de un aprendizaje de afianzamiento de
un estilo de labor interdisciplinar, asi como el crecimiento de habilidades
comunes entre los integrantes, como, creatividad, innovacion y la

comunicacién y el inicio a nuevos conocimientos.

1.1.3 En el contexto local
Pérez, A. (2013) menciona que frente a las diversas dificultades de
aprendizaje que puedan surgir en los escenarios digitales siempre es
fundamental crear estrategias el desarrollo de habilidades, tanto para saber
actuar como reaccionar, integrar y saber transferir recursos en un ambito
profesional, que permita que los usuarios interactien entre si en las redes sin
sentirse apartados, basandose en teorias como el construccionismo y el

colectivismo, iniciandose en utilizar de tecnologias web 2.0, creacion de
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codigos QRCreatividad, realidad aumentada, relacion contenido imagen
Ezflar entre otras siendo inventores de productos que se repartiran y
compartiran, difundiran en una cultura de colaboracion, con implicancias en la

gestion del conocimiento.

1.2  Formulacién del Problema
¢ El uso de la tecnologia de realidad aumentada se utilizara en personas que

presenten trastornos psicologicos utilizando una aplicacion movil?

1.3 Delimitacién de la Investigacion
El 4rea de cobertura ha sido todo el departamento de Lambayeque y el
despliegue se ha efectuado sobre dispositivos moviles Android (Smartphone)
a través de los distintos operadores maoviles con conexion a paquete de datos

o wifi para la descarga de la aplicacion.

1.4 Justificacion e Importancia de la investigacién

1.4.1 Tecnoldgica
Fredes, Claudio A, Daniel A. (2012) el impacto de las cuatro pantallas (tv,
computadoras, teléfonos inteligentes y tablets) en el mundo comercial ha
hecho que estos dispositivos sean muchos mas accesibles al publico.
Actualmente el dispositivo movil basico esta equipado con camara, pantalla
tactil y detectores que van desde acelerédmetros, brdjula, sensor de campo
magneético, sensor de proximidad y sensor de luz; estas caracteristicas fisicas
integradas del hardware del dispositivo movil combinadas con las

funcionalidades de programacion de aplicaciones nativas del propio sistema
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operativo crean las condiciones para reproducir contenido digital en entorno
virtual con informacion 3D.

Adicionalmente, estos dispositivos ya ofrecen portabilidad y facilidad de
recursos de conectividad a traves de wifi y/o a través del plan de datos de un
proveedor de Telefonia Mdvil, las condiciones de energia y abastecimiento
eléctrico no son una limitacion para energizar el dispositivo movil, por lo que
sus caracteristicas técnicas ofrecen funcionalidades extendidas adicionales

para facilitar su operacion.

1.4.2 Institucional
Con las ventajas de la Realidad Aumentada de avanzar en la aptitud
innovadora del paciente, al permitir un modelo que interactie en tiempo y
espacio real, la persona podra obtener las sensaciones similares a la realidad
pero salvaguardando la integridad fisica y su ves llevando un proceso mas
evaluado interactuando de manera sencilla y atractiva para no perder la
distraccion con el mundo exterior al que lo rodea y mantener la atencion,

fomentar la curiosidad y desarrollar capacidad de rehabilitacién.

1.4.3 Social
El manejo de la realidad aumentada, es un innovador método para centrarse
y enmarcarse a reducir el indice de las dolencias en el ambito psicolégico
como medio de uso para complementar un buen desempefio terapéutico para

trastornos psicolégicos.
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Una manera de evitar de estar en contacto con el mundo real exponiendo a la
persona si no tratando de jugar con su imaginacion para llevarlo a un mundo
virtual para salvaguardar su integridad fisica y su ves no sentirse extrafio a la

sensacion que pueda optar al incursionar al mundo virtual.

1.4.4 EconOmico

El propdsito de integrar dispositivos moviles en Perd ha sido alcanzar la
relacion con los usuarios los cuales son ampliamente comercializados con una
gran variedad de ofertas en cuanto a marcas e incluso de crédito o
financiamiento para la adquisicion de dichos equipos; por lo que su
adquisicion fue considerado totalmente accesible y en el 95% de los casos
utilizan software libre con sistema operativo Android para dispositivos moéviles
lo que abarca no solo su adquisicion sino las futuras actualizaciones del
sistema operativo.

La implantacion de un proyecto de realidad aumentada resultd mas
econdémico (por el software libre), ya que tiene mayor impacto en la audiencia
a través de la portabilidad del dispositivo mévil y ofrece un producto entregable
intangible con impacto éptimo en el resultado del despliegue y la cobertura en
comparaciéon a cualquier otra campafia que se planifique para alcanzar el

mismo objetivo.
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1.5 Limitaciones de la Investigacién

Entre las limitaciones se adjunta las encontradas en esta investigacion:

a. Para poder efectuar el modelamiento de imagenes 3D, también ha sido un
requerimiento previo investigar entre plataformas de disefio como: 3DS

Studio Max, maya, Unity3D y Blender.

b. De parte de los investigadores de Realidad Aumentada en idioma espafiol
no contestan consultas formuladas, no se dan tiempo para establecer
conferencias en Skype o Google+, no ha habido interés de parte de este grupo
para difundir lo investigado hasta el momento.

c. Gastos y dificultad de tiempos para hacer cuestionarios referentes al
manejo de las tecnologias de informacion actuales.

d. Autoconocimiento del software metaio para Android, dificultad para seguir

con los tutoriales ya que metaio fue adquirida por Apple.
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1.6 Objetivos de lainvestigacion

1.6.1 Objetivo Principal

Implementar una aplicacion movil para personas con algun tipo de trastorno

psicolégico haciendo uso de la realidad aumentada.

1.6.2 Objetivos Especificos
Planificar el desarrollo de la aplicacion.
Disefio y arquitectura para el desarrollo de la aplicacion.
Desarrollo de la aplicacion.

Prueba e instalacion del software.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO
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2.1 Antecedentes del Estudio

Botella, A. (2009) sefala que en los ultimos afios los tratamientos psicoldgicos
han alcanzado grandes avances inimaginables y esto es solo desde que la
psicologia se ha basado en demostraciones pues se han valido con protocolos
de tratamientos que han resultado ser eficientes. De esta manera cabe
resaltar el papel que han desempefiado las nuevas tecnologias de la
informacion 'y comunicacion (TICs). Asimismo una asociacion de
investigadores ha desarrollado y validado un conjunto de aplicaciones
basadas en TICs que se explican en esta investigacibn como son las técnicas
de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y de Tele psicologia basadas en
internet. A su vez se han estudiado para algunas de las oportunidades y
restricciones que estos procedimientos pueden tener en comparacion a los
tratamientos comunes y se presenta informacion estadistica sobre lo
satisfecho que se encuentra el paciente al recibir este tratamiento basado en
TICs sacandose conclusiones para futuras aplicaciones.

Juan, M. (2005) sostiene que la realidad aumentada es una modificacion de
la realidad virtual en la que se incorporan objetos intrinsecos en el mundo real.
Las limitadas aplicaciones auténticas de RA en el ambito de los tratamientos
psicoldgicos han sido guiadas por un conjunto de personas y se han regido al
tratamiento de dos fobias en general: la fobia a diminutos insectos (arafias y
cucarachas) y a la fobia a las alturas (acrofobia). Se consiguieron los mejores
resultados demostrando asi que el sistema fue eficiente en la primera prueba

de exposicion.

Juan, C. (2006) sefiala que el método de realidad aumentada para la fobia a

las alturas, se basan usando fotografias-navegables inmersivas las cuales han
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resultado ser de manera calificada y efectiva en personas con que presentan
este miedo.

En este trabajo se describe un sistema de realidad aumentada para la cura de
la acrofobia. Como primer punto se describe las caracteristicas y las técnicas
del prototipo original. En segundo lugar, la capacidad de la fotografia de
inmersion utilizada en el sistema realidad aumentada para provocar la
sensacion de presencia en los usuarios se ha de poner en prueba.

Cuarenta y un participantes con miedo a las alturas caminaron alrededor de
una escalera, tanto en un entorno real y una fotografia de entorno inmersivo.
Inmediatamente después de su experiencia, los participantes recibieron el
cuestionario para evaluar su sentido subjetivo de la presencia. Las
puntuaciones de los usuarios en la fotografia inmersivas eran muy altas.

Este ensayo prospectivo aleatorizado y controlado investigé el uso de la
realidad aumentada como un complemento de la analgesia y la sedacién en
nifios con gquemaduras agudas de cuarenta y dos nifios (30 varones y 12
mujeres), con un rango de edad de 3-14 afios y una superficie total de
grabacion que va de 1 a 16% fueron asignados al azar a un tratamiento de
realidad aumentada brazo de tratamiento y control del brazo después de la
administracion de la analgesia y / o sedacion.

Las puntuaciones de dolor, la frecuencia del pulso (PR), frecuencia
respiratoria (RR) y la saturacion de oxigeno (SaO2) se registraron antes de la
vista del procedimiento, a intervalos de 10 min y después de la vista del
procedimiento. Los padres también se les pidié que la puntuacién del dolor
en general el grado de su hijo para el cambio de vendaje. La media de las

puntuaciones de dolor fueron significativamente inferiores (p = 0,0060) en el
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grupo de realidad aumentada en comparacion con el grupo de control, como
lo fueron las puntuaciones de los padres de evaluacién del dolor (p =
0,015). La frecuencia respiratoria y el pulso mostraron cambios significativos
en el tiempo dentro de los grupos, sin embargo, estos no fueron
significativamente diferentes entre los dos grupos de estudio. La saturacion
de oxigeno no difirid significativamente con el tiempo o entre los dos grupos
de estudio. Este ensayo muestra que la realidad aumentada es un
complemento util a la analgesia farmacolégica.

Weiser, M. (1991) propone que existen factibles y valiosas tecnologias de la
informacion para los tratamientos psicologicos que son los mecanismos que
forman la computacién ubicua y la computacion persuasiva, como un prototipo
de interaccién en el cual el computador se “asigna e incorpora” en el contexto
del usuario, camuflando su presencia mediante distintos y diminutos
dispositivos que acceden la interaccion. También involucra la tecnologia de lo
pequefio y de lo imperceptible, minimos sistemas que se relacionan de una
manera natural y con facultades que hace incorporarse en varios objetos. Es
la tendencia de la informatizacién y conexion en red de cada uno con
complejos dispositivos en nuestro ambiente. Por ejemplo los podemos
encontrar en los celulares y PDAs con conexion a internet y via Bluetooth que
accede a alternarse de forma natural y conectarse sin cables con otros
dispositivos. El objetivo principal es que se pueda obtener un acceso rapido
de informacion desde el lugar en el que uno se encuentre.

Andrei, M. (1996) comenta que los médicos usan la tecnologia de la realidad
aumentada en el entrenamiento de sus cirugias. Y que resulta ser mas factible

poder recopilar datos del paciente en un tiempo real, utilizando sensores como
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resonancia magnética y los ultrasonidos o tomografia. De este modo los datos

se combinarian con una vista del paciente simulando rayos X.

Platonov, J (2006) se refiere a que el area en la que la realidad aumentada
tendria bastante acogida seria en el ensamblaje y reparacion de maquinas
complejas para su respectivo mantenimiento. También seria mucho mas facil
para un técnico el tener las instrucciones de una manera animada para realizar
una reparacion a comparacion de tener un manual. Esto quiere decir, podria
tener un ayudante virtual que le vaya sefialando lo que tiene que hacer y la

forma en la que el trabajo se debe realizar.

Riva, G. (2007) menciona que la preparacion de estrategias en el dominio del
estrés, los teléfonos celulares son una tecnologia nueva y en evolucion.
Mientras que los beneficios potenciales de esta tecnologia siguen
apareciendo, también lo hacen los potenciales riesgos psicosociales, por
ejemplo un riesgo psicosocial es el estrés del usuario por lo que parece estar
relacionado a sentirse obligado a responder con prontitud a una actividad de
telefonia celular con el fin de mantener la espontaneidad y el acceso con los
demas.

Otros riesgos psicosociales potenciales incluyen trastornos en el suefio, el
riesgo del usuario de la exposicién a la intimidacion cibernética, en particular
la exposicion no deseada de fotografias y / o videos de la victima y el uso
excesivo sobre todo entre los adolescentes. Con respecto a este ultimo
fendbmeno, los limites entre el uso excesivo, mal uso, la dependencia y la
adiccion no son cientificamente clara. Por lo tanto mientras que los teléfonos
celulares son una tecnologia conveniente y oportuno que no dejan de tener

sus potenciales riesgos psicosociales.
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Najera, G. (2009), la presente tesis “Realidad Aumentada en Interfaces
Hombre Maquina” expone un prototipo de ejecucion de aplicaciones
fundamentada en realidad aumentada sin la presencia de marcadores, que
incorpora un algoritmo sencillo de simulacion de la superposicion de objetos y
con bajos requerimientos tanto en hardware y software, para ello se plantea
el uso de detectores y descriptores de puntos de interés y aprendizaje de
maquina, geometria proyectiva para la calibracion de la camara y un método
de seguimiento para la posterior operacion. También se muestra la aplicacion
del modelo propuesto en un sistema asistente de dibujo basado en realidad

aumentada.

2.2 Estado del Arte
Medina, G. (2015) en su estudio “Analisis de usabilidad de aplicaciones de
realidad aumentada en dispositivos maviles”, durante la dltima década, el
avance logrado por los dispositivos méviles ha dado origen a una nueva
generacion de desarrollo de software, impulsando el crecimiento de
aplicaciones especificas y estimulando la creacion de un mercado asociado,
sin embargo a pesar de este avance, la limitante es el acompafiamiento de
criterios para garantizar la usabilidad y la adaptacion de técnicas apropiadas
para su evaluacion. Si bien es cierto se han realizados grandes esfuerzos por
mejorar la recepcion y aceptacion por parte del usuario, el estudio de la
usabilidad esta marcado por criterios de evaluacién generales los cuales no
se adaptan a las particularidades de contextos de uso especifico, como en las
practicas de Realidad Aumentada, la escasez de especificaciones que
presentan al realizar una evaluacidn sobre este contexto, nos permite

investigar y definir una vision alternativa que brinde un aporte significativo en
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el proceso de evaluacion de usabilidad. El objetivo de este trabajo es explotar
los conceptos generales definidos en las normas y procedimientos evaluados
para obtener un mayor grado de especificacion y poder llevar a cabo una
evaluacion que dé un valor agregado al momento de medir el uso sobre las
aplicaciones.
2.3 Base Teorico Cientificas
Mahecha, D. (2010) sefala que la realidad aumentada y los teléfonos
celulares, hoy en dia han abarcado temas de investigacion en distintos
ambitos del contexto colombiano, los cuales resulta ser el caso del articulo
primera fase de realidad aumentada: reconocimiento de locaciones, publicado
en el afio 2010 en la revista colombiana de tecnologias de avanzada, informe
en donde se detalla el desarrollo de una aplicacién que reconoce la situacion
del usuario y la vista de lugares detallados en una base de datos, en sitios
especificos para su estudio, a través de dispositivos moviles tales como GPS,
TYC y GPS ETRE. Gorricho, M. (2002) sefiala que los dispositivos moviles
(también conocidos como computadora de mano, handheld), son dispositivos
diminutos con cierta capacidad de procesos con conexién constante o
intermitente a una red, con memoria limitada, disefiados para determinada
funcién, aunque pueden contar con muchas mas adicionales.
2.3.1 ARToolKit

ARToolKit es una libreria software escrita en lenguaje C, desarrollada en la
universidad de washington como proyecto para la asistencia personal cara a
cara y mediante videoconferencia, estas permitiran que los programadores

desarrollen aplicaciones de RA.
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La libreria ARToolKit usa métodos de vision por cada ordenador para prever
la posicidn y orientacion de la cAmara en cuanto a unas marcas, permitiendo
al desarrollador instalar objetos virtuales sobre dichas marcas. Ademas se
afiaden las librerias de persecucion y el codigo fuente completo de estas
librerias, haciendo posible al desarrollador usar este codigo en cualquier tipo
de plataforma y adaptarlo a sus aplicaciones. Los pasos a seguir para su
funcionamiento se muestran en la figura. En primer lugar se captura la imagen
de video real con la cAmara, luego este frame es transformado en una imagen
binaria (blanco y negro) mediante un valor umbral de luz. Entonces, se busca

e identifica en esta imagen todas las regiones cuadradas para buscar marcas.

ARToolKit halla las regiones de este tipo en la imagen binaria, aunque
muchas de éstas no seran patrones de seguimiento. Para cada region
cuadrada se capta el patron o simbolo del interior de estas regiones y se
compara con las plantillas del marcador anteriormente almacenado y si al
realizar el cotejo con el patron que se ha capturado con el que ya teniamos y
se encuentra similitud entre éstas, significa que ARToolKit ha encontrado uno
de los patrones de seguimiento de la libreria que usa el sistema. Una vez
localizado un marcador conocido la libreria usa el tamafio de la region que ha
guardado en un fichero segun el marcador junto con su orientacién y posicion
en la imagen y se calcula la ubicacién de la cAmara relativa a la marca en el
mundo real, las coordenadas de la camara del mundo real en esta posicion
relativa a la marca o patréon se almacenan en una matriz de un tamafio de 3x4.
Esta matriz servira para colocar las coordenadas de la camara virtual que se

encargara de la visién de objetos virtuales, por lo que al estar ambas camaras
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la real y la virtual en el mismo sitio se puedan trazar los graficos realizados

por el ordenador, situandose en la marca real.

El factor luminoso es muy sustancial en el momento de reconocer los
marcadores durante el desarrollo y creacion de la aplicacién asi como en el
uso de la misma, debe mantenerse siempre unas condiciones de luz

apropiadas.

Una vez dadas dichas condiciones debe verse el objeto virtual sin ninguna
dificultad, en la figura 2 se muestra el esquema béasico de los pasos que sigue
el proceso de ARToolKit desde que comienza la captura de video hasta que

dibuja el objeto deseado sobre el patron.

2.3.2 Brainstorm eStudio

Algunos de los sistemas desarrollados se han desarrollado usando Brainstorm
eStudio el mismo que fue creado y distribuido por Brainstorm Multimedia.
Brainstorm eStudio es una instrumento de presentacion adelantada
multiplataforma de graficos en 3 dimensiones en tiempo real.

Esta herramienta afiade cualidades como la inclusion de objetos 3
dimensiones de forma muy sutil, que inclusive pueden ser importados desde
ficheros y permite su animacién, crear textos en 3 dimensiones para
incorporar imagenes a la superficies, crear mismas interfaces vy
temporizadores, fijar acciones que se realicen al seleccionar objetos, incluir
sonidos, cargar o guardar configuraciones. Todo esto es posible realizarlo con
el uso del mouse, con mends pop-up y acciones de atrapar y arrastrar. El

lenguaje que se usa para desarrollar este tipo de aplicaciones es Python.
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Brainstorm eStudio que se define como el interfaz el programador utiliza
complejas visualizaciones en 3 dimensiones, sin necesidad de utilizar
OpenGL. Se ha afiadido la libreria ARToolKit en Brainstorm eStudio como una
extension la cual sido programado en C++. De esta manera se ha logrado
incluir opciones de RA en una herramienta de presentacion de graficos en 3
dimensiones con todas las ventajas que supone.
2.3.3 HMD

Son los dispositivos que mas uso han tenido tanto en realidad aumentada
como realidad virtual, existen 2 tecnologias para proyectar graficos sobre la
vista del mundo real y que tiene el usuario, la primera se califica como video
see through HMD, ésta usa una mezcla de video e imagenes en un HMD sin
vision directa del mundo real mientras que la segunda, llamada éptica see-

through HMD dispone de combinaciones épticas.

2.3.4 Geo localizacion

La geo localizacién es uno de los aspectos mas resaltantes dentro de las
tecnologias de realidad aumentada, ya que permite ubicar la situacion del
usuario y posicionar la pantalla adecuadamente las proyecciones virtuales,
esta puede puntualizarse como la capacidad de asignar coordenadas
geograficas a diferentes objetos por medio de instrumentos informaticos.

Leiva, G. (2012) sefiala que hoy en dia existe una idea generalizada en el uso
de la tecnologia, los GPS en dispositivos como los teléfonos celulares y
ordenadores personales, logrando que esta capacidad esté al alcance de

cualquier ciudadano.
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2.3.5 Layar
Es una aplicaciéon que permite la visualizar la informacion digital sobre un
mundo real empleando dispositivos moviles, a cada instante el terminal del
usuario nos muestra la imagen real que recoge su camara.
Mediante el GPS del terminal se remite a un servidor la ubicacion del usuario

junto a la posicion que se ha extraido con la brdjula del mismo.

Esta informacion es esencial ya que asi el servidor puede responder creando
una capa con la imagen o texto del lugar que se esta ubicando con el

smartphone

2.3.6 Reconocimiento por marcadores

Un marcador es un elemento dicha imagen es apreciado por el sistema, unas
de las formas que el sistema conoce el marcador es que se agrupan en tres
grupos, mediante su geometria su color o mediante ambas caracteristicas.
Para conducir el proceso de desarrollo de un marcador, esta debe escoger
cualquiera mecanismo que se presenten en la seccién, teniendo siempre en
cuenta, que dichos mecanismos, suelen mezclar gran capacidad de célculo y
por tanto afecta el funcionamiento del sistema.

Habitualmente para reconocer estos marcadores se realiza un primer escaneo
sobre la imagen se localiza el marcador. Una vez que se ha encontrado el
apartado de actuacion suele ser el explicado a continuacion.

Primero se determina un rango de variacion en los movimientos del marcador
para el posterior fotograma, el rango de busqueda esta limitado a un espacio
muy inferior al inicial por lo que el tiempo de procesamiento cae
considerablemente y ademas por lo general se usan cada vez menos técnicas

de reconocimiento, empleando asi menos célculos para localizar el marcador.
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Una vez que se ha logrado detectar, se procede a las tareas necesarias de
mezclado y aumento en los sistemas de realidad aumentada. Este proceso se
realiza de una manera interactiva mientras el sistema esté en ejecucion.

El proceso recientemente mencionado sélo modificard su comportamiento Si
en algun fotograma en la region de busqueda no se encuentra el marcador.
En esta circunstancia existen distintas posibilidades de actuacion.

Realizar un nuevo escaneo sobre toda la imagen en busca del marcador.
Este procedimiento puede resultar ser mas practico si el marcador ha sido
desplazado a una posicion alejada de la anterior secuencia o0 si nho se
encuentra, buscar de forma recursiva en las regiones residentes el marcador.
Este resultado podria ser perfecto si el marcador desplazado se encuentra
cerca de la region de busqueda inicial, utilizando prediccion de movimiento.
Este trabajo se puede realizar mediante la variacion del movimiento
analizando las imagenes o bien usando acelerémetros.

En ambas situaciones, si el marcador es detectado se procede a utilizar el
dispositivo iterativo ya mencionado. También es necesario resaltar que no
existe un numero limitado de marcadores ya que estos pueden ser
reconocidos en todo los tipos de sistemas, ya depende del algoritmo que se

utilice.
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2.3.7 Android

Android es un sistema operativo de cadigo libre basado en Linux, creado para
smartphone o tablets y esta a su vez fue desarrollada por Google.

Hizo su aparicion por primera vez en 2005, y es un sistema relativamente
joven e inmaduro. Su raiz esta disefiada en la programacion en Cy C++, y
tiende a ser modificado y compilado para disefiar sistemas personalizados.
Aunque también puede ejecutarse codigo C directamente sobre el nucleo de
la plataforma a través del native development kit “NDK”, en gran parte de las
aplicaciones son programadas a través de un framewok de Android SDK, que

utiliza el lenguaje Java como procedencia.

La realidad aumentada ha sido la terminacion usada para definir un cierto tipo
de tecnologia donde la mirada de la realidad se expande con componentes
virtuales que incluyen informacion digital. Asi se ha definido esta tecnologia
como un intermediario entre la realidad y como la conocemos y la realidad
virtual. Se ha basado en tecnologias procedentes de la visualizacion o
reconocimiento de marcadores teniendo una ubicacion para luego crear el
aplicativo que contemple la informacion real que tenemos en nuestro entorno
e invente un nuevo elemento de informacion ya sea a través de gréficos de 2
o 3 dimensiones. Dicha informacién, es mezclada con la del mundo en la que
vivimos y es asi como el usuario convive con objetos reales y virtuales al
mismo tiempo.

Esta fue la primordial ventaja de cualquier aplicacion habitual de un
dispositivo, donde la informacién que vemos ha tenido un contexto virtual, una
aplicacién con realidad aumentada cuenta con las siguientes caracteristicas:
a) Combinacioén lo real y lo virtual.
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b) Actua en tiempo real.

c) Se rastrea en tres dimensiones.

La informacion virtual agregada se registra en un lugar del espacio, por lo que
para transmitir sensacion de realidad se ha de mantener la ubicacion y a la
medida que el usuario cambie su punto de vista. En términos sencillos la
realidad aumentada sobrepone la vision del mundo real y fisico, mediante
afiadir entradas generadas del equipamiento electronico; entre ellas
imagenes, informacion con contenido digital, GPS y sensores disponibles de
la misma plataforma de hardware.

Un software de realidad aumentada estd compuesto por la pantalla de la
computadora o la pantalla del smartphone en donde se visualice lo reflejado
la combinacioén de los componentes reales y virtuales la webcam la cual toma
la informacién del mundo real y la traslada al software de realidad aumentada
toma los datos reales y los transforma en realidad aumentada y los
marcadores los cuales son patrones impresos la cual la camara capta y el
software interpreta y proyecta una imagen abstracta.

En la revolucién digital estamos extendiendo nuestra mente, nuestra
inteligencia y estamos usando parte de nuestro cerebro que nunca antes
habiamos utilizado. Se identific6 que los modelos 3D deben ser trabajados en
una primera capa de geometrias y una segunda capa de texturas las cuales
deben ser disefiadas en plataformas propias para ese fin, tal como blender,
3dStudio, Unity3D y maya. Acerca del formato de los archivos MD2 tiene
relacion con el contenido de la geometria del modelo 3D mientras que otros
formatos OBJ, FBX, depende de la compatibilidad de la plataforma de disefio

y esto representa un primer punto de fallos por lo que no existe ni esta
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asegurado la compatibilidad (plataforma cross de intercambio de modelos 3D)
de los formatos exportados por la herramientas de disefio para ser incluida en
los proyectos de software de dispositivos moviles.

Debido a que el producto es incremental y los periodos de actualizacion,
lanzamiento y distribucion del aplicativo estan en el orden de algunas
semanas, mientras que la distribucién se ha efectuado a través del Google
Developer Console se optd por el uso de una metodologia Agile XP que dio
énfasis a individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.

Y esto debido a que el desarrollo de Realidad Aumentada no puede ser
cargado a través del emulador de android, porque justamente no es posible
emular el acelerémetro ni la camara del dispositivo mévil, por lo cual es
necesario contar con un dispositivo mévil Android fisicamente conectado y
directamente conectado a través del cable de datos al computador para
compilar directamente en el dispositivo movil real.

Consideraciones previas antes de codificar: Instalar Java JDK Kit 7 Update
21, Android SDK Tools 22.0.1 (ya incluye NDK valido para Vuforia), Configurar
AVD para crear perfiles de dispositivos méviles con los APIS requeridos, en
los casos de ArtoolKit, Vuforia, Metaio y Junaio la recomendaciéon es contar
con una cuenta de usuario tipo desarrollador de los SDK de Realidad
Aumentada, gestionar licencias, e inscribirse y participar constantemente en

los foros de ayuda para estas plataformas.
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2.4  Definicién de la Terminologia

D.A.R.T (Designer’s Augmented Reality toolkit / DART):
Este es un software de programacion que fue disefiado por la empresa
augmented environments en el instituto de Georgia, para apoyar a los
disefiadores a visualizar la combinacion de los elementos reales y virtuales,
que faciliten un montén de herramientas para los disefiadores, extensiones
para el macromedia director, herramienta para crear videojuegos hacer
simulaciones y aplicaciones multimedia que permitan combinar objetos en 3d
como video, sonido e informacion de seguimiento de elementos.
Junaio Augmented Reality: es un navegador movil de realidad aumentada
disponible para Android e iOS. Funciona bajo el paradigma de capas
administradas al igual que Layar. Esto le permite centralizar una gran cantidad
de capas de realidad aumentada pero tiene el limitante de ejercer restricciones

sobre las caracteristicas que se quieran desarrollar sobre él.

Marcadores: Es un elementos fundamental como parte del desarrollo de la
aplicacién ya que estos patrones seran reconocidos los cuales han de calcular
su posicion y ubicacién y estos mismos relacionarlos con una imagen 3d que
se proyectara. Es por eso que se plantea como deberian disefiar estos de tal
manera que el reconocimiento de estos el programa los realice de forma mas

factible.

Realidad aumentada: R.A cuyo término es el que se usa para definir una
vision a través de unas herramientas tecnoldgicas directas o indirectamente
ante un espacio fisico del mundo real, dichos elementos se unen con
elementos abstractos para la creacion de una realidad mixta en tiempo real.

Se conoce como un conjunto de dispositivos que incorporan informacion
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virtual a la informacion fisica que se puede observar, es decir adherir una parte
inusual virtual a lo real. Esta diferencia es la mas importante con la realidad
virtual, puesto que no sustituye nada a la realidad fisica, sino que sobrepone
los datos informaticos al mundo real.

Realidad Virtual: es un ambito de escenarios y objetos de aspecto real,
ocasionado mediante la tecnologia informatica, que hace creer al usuario, la
sensacion de estar sumergido en él. Cuyo entorno es observado por el usuario
a través de lentes o dispositivos que van en la cabeza con realidad virtual. A
su vez tiene la opciodn de ir acompafiado de otras herramientas adicionales,
como manoplas o trajes especificos, que permitan una participacion mucho
mayor con el entorno asi como la sensacion de diferentes estimulos que se

vuelven intensos ante la sensacion de real.
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CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO
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3.1 Tipo y Disefio de Investigacion
La orientacion de la investigacion ha sido del tipo tecnologico aplicada y cuasi
experimental. En primer lugar y como actividad principal se utilizé una
aplicacion tecnologica movil basada en herramientas de usabilidad de realidad
aumentada.

3.2 Poblacion y Muestra
Se realizard un muestreo probabilistico optando como poblacion a 100

personas del distrito de Chiclayo encuestadas en el parque principal.

La muestra se calculé con la siguiente formula utilizada para una poblacion

finita:

_ Zﬁ*N*p*q
E2(N-1)+Zi*px*q

n

Donde:

N = Poblacion (100)

Z? = Valor critico correspondiente al nivel de confianza elegido (95%)
p*q = Probabilidades con las que se presenta el fendmeno (50%)

E = Margen de error permitido (5%)

n = tamafno de la muestra (80)

3.3 Hipobtesis

El desarrollo de una aplicacion movil utilizando la tecnologia de realidad
aumentada contribuira en pacientes con trastornos psicolégicos como un

medio de rehabilitacion.
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3.4 Variables y Operacionalizacion
3.4.1. Variable Independiente

Una solucion a trastornos psicologicos basada en la tecnologia de realidad
aumentada.

3.4.2. Variable Dependiente
Desarrollo de la aplicacion movil utilizando algunas de las caracteristicas de

calidad de uso segun la norma ISO 9126-4.

3.4.3. Operacionalizacion

A continuacion en la tabla 3.1., se presentan los indicadores tanto de la

variable dependiente como la de la independiente.
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Variable Dimensién Indicadores Formula Descripcion
Dependiente
N° de tareas que pueden realizarse 0
- LL Z(tr +1) TR: Tareas que pueden
> ) — realizarse.
‘O a Sr Porcentaje de tareas completadas con éxito en el
= < © primer intento. TCEPI: tareas
= A CF\{ NTT completadas con éxito
O 0nN-=o TCEPI en el primer intento.
6 < :[I O < NTT: ndmero total de
9 tareas.
<
< % SR O
L_) DL w Porcentaje de usuarios que pueden llevar a cabo _
04> tareas claves sin manual de usuario. UTCSM: usuarios que
Q oyl UTcsM pueden llevar a cabo
<< O NTTP tareas  claves  sin
manual de usuario.
i 8 n < NTTP: nimero total de
W = 8 i tareas principales.
0 <=
Z
oNw3
= 0]
6' = ww . . . . . T T=tiempo de ejecucion.
ODFW0 < Tiempo para ejecutar un conjunto de instrucciones
X o ol © en el primer intento.
T <3| E
< 3| S
n < i
o
o
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z

SATISFACCION

Porcentaje de usuarios que califican la aplicacion
como satisfactorio

El porcentaje pasado
el 70 % cumple con
indicador asociado.

Porcentaje de usuarios que tienen sin dificultad el
control de la aplicacion.

El porcentaje pasado
el 70 % cumple con
indicador asociado.

Porcentaje de usuarios que recomendaria la
aplicacién a un amigo después de haberla usado.

El porcentaje pasado
el 70 % cumple con
indicador asociado.
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3.5 Meétodos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1 Métodos de investigacion
Método inductivo, debido a que la investigacion parte de un caso en particular,
que son rehabilitacion de personas con trastornos psicolégicos la cual
vislumbra la solucién mediante una propuesta tecnologica para mejorar estos
traumas .

3.5.2 Técnicas de recoleccion de datos
En cuanto a técnicas de recoleccion de datos se utilizé la encuesta que segun
Custodio, A. (2008) es una técnica de obtencion de informacion de interés
sociolégico, mediante un interrogatorio preliminarmente bien elaborado a
través del cual se puede conocer la opinién de las personas seleccionadas

sobre un asunto dado.

3.5.3 Instrumentos de recoleccion de datos
Y en cuanto a instrumento es el cuestionario mediante la cual se recolectara
informacion basada en el conocimiento y experiencia de los encuestados. Se
desarrollard entregando al encuestado escogido una serie de preguntas
basadas en preguntas las cuales abarcaran temas puntuales cuya aclaracion

y opinién serviran como guia para el desarrollo del tema en estudio.

3.6 Procedimiento paralarecoleccion de datos
La técnica para la recoleccion de datos se dispondra por la siguiente ruta
investigativa:

Observacion de la realidad

Se analizara la situacién actual sobre cuanto es lo que conocen de la realidad
aumentada en aplicaciones moviles y sobre qué beneficios puede obtener

para apoyo a un trastorno psicolégico.
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Problema

Luego de la comparacion de la situacidon actual de las variables de estudio
se plantea la problematica existente mediante la encuesta realizada.

Objetivo general y especifico

Por ser de caracter fundamental para la evaluacion del escenario en
estudio se estableceran los objetivos y luego tomar las acciones
correctivas.
Posibles soluciones

Luego de analizar y encausar la data, se procedera a plantear tacticas para

la solucién del problema que se encontro.

Determinacion de resultados

Al final se determinard las conclusiones a que se consiguié una vez

acabado el proyecto de investigacion.

3.7 Andlisis estadistico e interpretacién de datos
Para la preparacion del andlisis estadistico, se optara por utilizar el software
Excel, pasard para su respectivo orden de tabulacion y representarlos en
tablas y figuras con sus descripciones y explicacion.

3.8 Criterios éticos
Originalidad
La presente tesis ha sido netamente desarrollada por el tesista cuya
investigacion se basa en materiales bibliograficos leido e interpretados por el

mismo.

Confidencialidad
La presente encuesta realizada en la presente proyecto es totalmente
confidencia evitando se pueda tergiversar los datos de las personas

encuestadas.
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Medio ambiente

La propuesta es una solucion por proporciona el cuidado del medio ambiente
ya que a medida como se vaya aplicando se tendra un control, asegurando
no haya danos que acarren el medio ambiente.

3.9 Criterios de rigor cientifico

Los criterios de rigor cientifico que se tomaran en cuenta para la
investigacion son los determinados por Norefia, A.; Alcaraz, N.; Rojas, J. &
Rebolledo, D. (2012)

Credibilidad mediante el valor de la verdad y autenticidad

Los resultados de las variables observadas mediante el reporte de
consecuencia sean reconocidos como veridicos por los participantes que
continuamente se ejecutara la observacion de las variables en su propio
escenario, donde se procedera a especificar la discusibn mediante el

proceso.

Transferibilidad y aplicabilidad
La obtencion de los resultados originara eficaz informacion para poder

generar el bienestar organizacional mediante la transferibilidad.

Se especificara el método desde el contexto donde se ejecutara la
investigacién incluyendo a los participantes dentro de la investigacién. Con
la recogida de los datos se determinara el muestreo tedrico, ya que se
codificara y analizara de forma rapida la informacion detallada. Por altimo,
se procedera a la exhaustiva recoleccion datos mediante la acumulacion
de informacion relevante y apropiada mediante el cuestionario, la

observacion y la documentacion.
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Consistencia para la replicabilidad
Se obtendran los resultados de la investigacion descriptiva a partir de la

determinacién y la consistencia de la investigacion.

Confirmabilidad y neutralidad

Los resultados que se determinen en la investigacion seran de caracter
veraz.

Relevancia

Se explorara con el proposito de lograr los objetivos planteados para la
obtencion de un eficaz estudio de las variables y su amplio entendimiento.
Aplicabilidad

Los resultados del estudio, son aplicables a otros contextos y/o ambitos
llAmese educativos o para un uso comercial cuyo criterio del cual se tiene
razon plena por saber cual es el desemperio y funcionalidad de la aplicacion
Confortabilidad

A lo largo de la investigacién, se desarrolla de manera permanente el proceso
de analisis e implementacién de la solucion en las areas de la empresa a
potenciando los instrumentos utilizados (cuestionarios), exponiéndoles la

postura metodologica sobre el tipo de investigacion.
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CAPITULO IV: ANALISIS E

INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
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Secretaria genral de ISO, 2001 la norma ISO 9126-4 define la calidad en uso
como la prespectiva del usuario de la calidad del producto cuando este es
usado en un ambiente especifico y un contexto de uso especifico; Esta mide
la extension para la cual los usuarios pueden conseguir sus metas en un
ambiente particular

CALIDAD DE USO

EFICACIA EFICIENCIA SATISFACCION

Caracteristica | Definicion

Eficacia La capacidad del producto software para permitir a los usuarios lograr las metas
especificas con precision y completitud en un contexto de uso espeficifico

Eficiencia La capacidad del producto software para permitir a los usuarios emplear cantidades
apropiadas de recursos en relacidn a la efectividad lograda en un contexto de uso
especifico.

Satisfaccion La capacidad del producto software para satisfacer a los usuarios en un contexto de

uso especifico.

Fuente: Macias et al (2009)

De acuerdo a los autores Macias et al (2009), los resultados finales deben ser
colocados en una tabla para posterior darle una puntuacion a nuestros
criterios que se evaluaran sobre nuestra aplicacién:Para tener un objetivo
global de la medicibn de la variable estudiada “Aplicacion movil con
caracteristicas de calidad de uso segun la norma ISO 9126-4".
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4.1.- Dimensién: Eficacia.

4.1.1. Numero de tareas que pueden realizarse:
El nimero total de tareas que se pueden realizar en la aplicacidon mévil son
las siguientes de segun cada maédulo.

N° Modulo Nombre del modulo Numero de tareas
1 Menu principal 4
2 Informacion de la fobia 2
3 Eleccion de fobia. 4
4 Descargar el marcador 2
TOTAL 12

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.1 Numero de tareas segun los médulos de la aplicacion.

NUMERO DE TAREAS SEGUN LOS MODULOS DE LA
APLICACION.

@v_1
@v_2
Bv_3
Bv_4

Interpretacion Grafico 4.1: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 33% los
cuales corresponden al médulo 3 y 1 los cuales tienen asignado un mayor
numero de tareas a diferencia del médulo 4 y 2 equivalentes al 17%.
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4.1.2. Porcentaje de usuarios capaces de completar con éxito una tarea:

N° personas que N° personas que NO

N° Descripcion de la tarea pudieron realizar pudieron realizar la
Tarea la actividad. actividad.
1 Ingresar a la play store, ubicar el nombre de la aplicacion

y descargarla.

Descargar el marcador e imprimir en una hoja

Ubicar las aplicacion en el celular y abrirla 33 7

Ingresar a informacion de la fobia a seleccionar.

Elegir la fobia que se desea ejecutar

Posicionar la camara con el marcador

N|a|uh| ~|WIN

Visualizacion del objeto en 3D
TOTAL 40

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.2: Porcentaje de tareas completadas con éxito en el primer intento

PORCENTAJE DE USUARIOS CAPACES DE COMPLETAR CON

EXITO UNA TAREA

BIN° personas que pudieron
realizar la actividad.

BN° personas que NO pudieron
realizar la actividad.
83%

Interpretacion Grafico 4.2: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 83% los
cuales corresponden que gran parte de los usuarios completaron una tarea con
normalidad y un 17% que no.
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4.1.3. Porcentaje de usuarios que pueden llevar a cabo tareas claves sin
manual de usuario:

Uso manual
N°T D ipcio |
area escripcion de la tarea Sl NO
1 Ingresar a la play store, ubicar el nombre de la
aplicacion y descargarla.
Descargar el marcador e imprimir en una hoja 0 40

Ubicar las aplicacion en el celular y abrirla

Ingresar a informacion de la fobia a seleccionar.

Elegir la fobia que se desea ejecutar

Posicionar la cdmara con el marcador

N([o|Uh|Ah|W|N

Visualizacion del objeto en 3D
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.3: Porcentaje de usuarios que pueden llevar a cabo tareas claves sin
manual de usuario

PORCENTAJE DE USUARIOS QUE PUEDEN LLEVAR A CABO
TAREAS CLAVES SIN MANUAL DE USUARIO

ms!
@No

Interpretacion Grafico 4.3: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 100%
los cuales corresponden ah que los usuarios no necesitan un manual de
usuario para entender la aplicacion.
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4.2.- Dimensién: Eficiencia.

4.2.1. Tiempo para ejecutar un conjunto de instrucciones en el primer intento:
Para dicha ejecucion se tom6 como muestra a tres dispositivos distintos para

evaluar caracteristicas al momento del despliegue.

Moévil 01 Lg spririt
Usuario: Agurto Padilla Noelia - 47415027
S.0 Android OS, v5.0 Lollipop
Resolucién C | 5 MP autofocus, flash LED, geo-tagging, video,

camara frontal 1 MP

Procesador | 8GB memoria interna, 1GB RAM
y memoria | - Procesador quad-core 1.3GHz / quad-core

1.2GHz (segln regidn)
Fuente: Elaboracion Propia

N° Tarea Descripcion de la tarea tiempo
1 Ingresar a la play store, ubicar el nombre de la 16”
aplicacion y descargarla.

2 Ubicar las aplicacion en el celular y abrirla 05”
3 Ingresar a informacion de la fobia a seleccionar. 02”
4 Elegir la fobia que se desea ejecutar 02”
5 Posicionar la cdmara con el marcador 01”7
6 Visualizacion del objeto en 3D 03”

TOTAL 29”

Fuente: Elaboracion Propia
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Movil 02 Htc Desire 625
Usuario: Vanesa Cruz Romero - 46995355 ?
S.0 Android 5.1 (Lollipop)
Resolucién C | 5 MP, autofocus, LED flash, Geo-tagging, n
touch focus, face detection, 720p@30fps, 1.3
MP !
Procesador | Quad-core 1.1 GHz Cortex-A7 I
y memoria | 8 GB, 1.5 GB RAM -
Fuente: Elaboracion Propia
N° Tarea Descripcion de la tarea tiempo
1 Ingresar a la play store, ubicar el nombre de la 18”
aplicacion y descargarla.
2 Ubicar las aplicacion en el celular y abrirla 05”
3 Ingresar a informacion de la fobia a seleccionar. 03”
4 Elegir la fobia que se desea ejecutar 04”
5 Posicionar la cdmara con el marcador 02”
6 Visualizacion del objeto en 3D 05”
TOTAL 37"

Fuente: Elaboracion Propia

Movil 03 Samsung Galaxy E5

Usuario: Rosa Huaman Lizana - 46247590
S.0 Android OS, v4.4.4 KitKat
Resolucion C | 8 MP, 3264 x 2448 pixels, autofocus, flash
LED, geo-tagging, deteccidn de rostroy

o @

SAMSUNG

sonrisa, foco tactil, estabilizador de imagen,
video 1080p@30fps, camara frontal 5 MP
Procesador 16GB memoria interna, 1.5GB RAM

y memoria | - Procesador quad-core 1.2GHz

Fuente: Elaboracion Propia

N° Tarea Descripcion de la tarea tiempo
1 Ingresar a la play store, ubicar el nombre de la 16”
aplicacion y descargarla.

2 Ubicar las aplicacion en el celular y abrirla 03”
3 Ingresar a informacion de la fobia a seleccionar. 02”
4 Elegir la fobia que se desea ejecutar 02”
5 Posicionar la cdmara con el marcador 01”
6 Visualizacion del objeto en 3D 02”

TOTAL 26"

Fuente: Elaboracion Propia
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Grafico 4.4 Tiempo para ejecutar un conjunto de instrucciones en el primer
intento

Tiempo para ejecutar un conjunto de instrucciones en
el primer intento

=M_1
= M_2
= M_3

Interpretacion Grafico 4.4: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 40% los
cuales corresponden ah que los moviles M2 el cual tiene un mayor tiempo y el
M1 tienen un porcentaje de 32%, siendo el M3 un movil rapido con un tiempo

menor correspondiente al 28%..
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4.3.- Dimensién: Satisfaccion.

4.3.1 Porcentaje de usuarios que califican la aplicacion como satisfactorio

Satisfecho | Regular No
satisfecho

Que tan satisfecho se
encuentra usted con la
aplicacion alojada en la
play Store. 30 3 7
Considera usted la
aplicacion de manera
facil e intuitiva

El enfoque cdmara-
marcador fue rapido.
Tiene una semejanza
casi real el objeto 3D

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.5 Porcentaje de usuarios que califican la aplicacion como
satisfactorio.

Porcentaje de usuarios que califican la aplicacion como
satisfactorio

W Satisfecho
H Regular

 No Satisfecho

Interpretacion Grafico 4.5: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 75% los

cuales corresponden ah que los usuarios estan satisfechos con el desarrollo de

la aplicacion, mientras que un 17% presenta un regular grado de satisfaccion y
un 8% de encuestados demuestran un grado de insatisfaccion.
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4.3.2 Porcentaje de usuarios que tienen sin dificultad el control de la aplicacion

Sl NO

Tuvo usted el control total de la
aplicacion mévil 35 5
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.6 Porcentaje de usuarios que tienen sin dificultad el control de la
aplicacion.

TUVO USTED EL CONTROL TOTAL DE LA APLICACION
MOVIL

BEno

Interpretacion Grafico 4.6: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 100%
los cuales corresponden ah que los usuarios que sin dificultad alguna tiene el
sencillo control de la aplicacion.
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4.3.3 Porcentaje de usuarios que recomendaria la aplicacion a un amigo
después de haberla usado.

Sl NO

Recomendaria esta aplicacion

movil algtn amigo o familiar. 34 6
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico 4.7 Porcentaje de usuarios que recomendaria la aplicacion a un amigo
después de haberla usado.

Porcentaje de usuarios que recomendaria la
aplicacion a un amigo después de haberla usado

mS|

ENO

Interpretacion Grafico 4.7: El grafico mostrado nos da un porcentaje de 83% los
cuales corresponden ah que los usuarios si recomendarian la aplicacion
mientras un 17% no la recomendaria.
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4.4 Evaluacion y comparacion de resultados

Indicador 01 Numero de tareas que pueden realizarse
Formula 0
Z(tr +1)
tr

Resultado Tr=13
Conclusion El indicador 01, cuenta con un resultado de

caracteristica “Eficaz”, dado que el resultado segln

tabla, de resultados cumple con la condicién de

eficaz.

Leyenda
Eficaz Regular Ineficaz
Tr=10 Tr=28 Tr<6

Fuente: Elaboracion propia.

Indicador 02 Porcentaje de tareas completadas con éxito en el
primer intento.

Formula

NTT
TCEPI

Resultado 1z _ 0,34
35
Si Pudo
=0,34*100
=34%

Descripcion TCEPI: tareas completadas con éxito en el primer
intento.

NTT: nimero total de tareas.

Conclusion El indicador 02, cuenta con un resultado “Bueno”,
ya que el resultado obtenido corresponde al 58% la
cual en la tabla de leyenda corresponde a dicho
enunciado.

N° Se pudo realizar
Part la actividad
40 35
Leyenda
Excelente Bueno Regular Malo

60% - 100% | 30% -60% | 20% -30% | 0% -20%
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Fuente: Elaboracion propia.

Indicador 03 Porcentaje de usuarios que pueden llevar a cabo

tareas principales claves sin manual de usuario.
Formula

uTCcSM
NTTP

Resultado 0 _c7q

7 )

=5,71%
Descripcion UTCSM: usuarios que pueden llevar a cabo tareas

claves sin manual de usuario.

NTTP: niumero total de tareas principales.
Conclusion El indicador 03, cuenta con un resultado “Facil”,
dado que el resultado obtenido corresponde a item
de la tabla leyenda.

Part | Uso manual

40 - No
Leyenda
Muy Facil Facil regular Dificil
7,0% - 10% 45 9% -6,5% 25%-35% | 0%-2%

Fuente: Elaboracion propia.

Indicador 04 Tiempo para ejecutar un conjunto de instrucciones en
el primer intento.

Formula T

Resultado

Descripcion T: tiempo de ejecucion de tareas.

Conclusion El indicador 04, teniendo en consideracion los

moviles 1-2-3, puede varias segln los moviles en
cual se ejecuten la aplicacion.

Movil Tiemp.
1 29”
2 37”
3 26"
Leyenda
Eficiente Optimo Regular Deficiente |
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0" -30" 31”7 -39” 40" — 46" 47" — 59”
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez evaluado cada indicador de manera individual, procedemos hacer
una retroalimentacion evaluando de manera global las dimensiones
estudiadas para lo cual se obtuvo el siguiente cuando, donde se obtienes

datos favorables para lo investigado en esta tesis.

Tabla global OPTIMO | REGULAR | DEFICIENTE

Eficiencia X
Eficacia X
Satisfaccion X

Fuente: Elaboracion propia.
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4.5 Discusion de Resultados
En esta investigacion se puso a prueba la eficiencia, eficacia y satisfaccion,
para lo cual se utilizaron algunas de las métricas de acuerdo a la normal
9126-4, para lo que el investigador ajusto a la medida de lo que esta

desarrollando.

Discusion 01: Eficacia.

Se muestra la cantidad de usuarios que llevan a cabo el poder lograr el
propdésito; cuyos objetivo principales de este criterio es el porcentaje de
tareas completadas con éxito en el primer intento y porcentaje de usuarios
gue pueden llevar a cabo tareas claves sin manual de usuario.

Cuyos resultados, segun el cuadro leyenda representan un criterio: Bueno y
Facil correspondientemente, lo que quiere decir que la aplicacion maovil con
realidad aumentada segun tabla global, tiene un rango de aceptabilidad

Optimo.

Discusion 02: Eficiencia.

Los recursos deben ser gastados con el fin de alcanzar los objetivos
deseados del sistema, en mi investigacion el criterio estudiado fue el tiempo
de ejecucion. El objetivo de dicha investigacion es ver cuan sofisticado es la
navegacion del sistema, pero esto dependera de los dispositivos moviles en
cual se este ejecutando la aplicacién, para este criterio el resutado tiene un

rango de aceptabilidad optimo.

Campus Universitario Km. 5 Carretera a Pimentel - Chiclayo - Per(
Teléf: (+51)(74) 481610 /481620 - Fax: 203861
www.uss.edu.pe

Tesis publicada con autorizacion del autor

Algunos Derechos Reservados. No olvide citar esta tesis




O TESIS USS ﬁ UNIVERSIDAD

SENOR DE SIPAN

Discusion 03: Satisfaccion.
El objetivo principal del criterio de satisfaccion es tener un porcentaje de
usuarios y como califican el producto, para la cual se obtuvo a través de

preguntas obtenido un resultado con un rango de aceptabilidad optimo.

Finalmente el resultado total de las dimensiones eficacia, eficiencia 'y
satisfaccion fueron resultados esperados de acuerdo a la variable estudiada

lo cual indica que la aplicacion tendra una implicancia altamente favorable.
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CAPITULO V: PROPUESTA DE

INVESTIGACION
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5.1 PLANIFICAR EL DESARROLLO DE LA APLICACION.
Para la implementacion de un software de calidad primero debemos seguir
pasos para que permitan cumplir con todo lo que sistema necesite para
satisfacer una necesidad de ambito tecnologico, para ello es necesario relizar
una serie de tareas previasque influiran en la finalizacion con éxito del

proyecto.

5.1.1 Determinacion del &mbito del proyecto.

Este proyecto esta enfocado a personas que poseen o tienen tendencia a
presentar un trastorno psicoldgico, las cuales el autor ah desarrollado en una
aplicacién movil.

Se ha considerado dentro tema central como son los trastornos psicologicos
el poder enmarcarnos en las fobias, cuyas fobias son las mas comunes en la
vida cotidiana y que mediante el uso del gran avance tecnolégico se recurrira
al uso de una tecnologia actual y potente como es la realidad aumentada la
cual a travez de objetos abstractos puedan ser de ayuda y auto ayuda, segun

como corresponda y elija cada usuario.

5.1.2 Analisis de los riesgos asociados al proyecto.

Se a tomado en consideracion los posibles riesgos futuros de acuerdo al
producto final por los siguientes motivos:

- Las versiones del sistema operativo posteriores ah 5.0 “Lollipop”, puede que

no sean compatibles con la aplicacion TicraussAR.
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- Las constantes actualizaciones y apriciones de framework y SDK van
generando otro tipo de recurso generando una incopatibilidad con las
apliacion actual.

- La aplicacion donde se montarada el disefio y desarrollara el software
causara un gran desasociego por que gran parte del codigo tendra que

reutilizarse y actualizar parte del cédigo fuente.

5.1.3 Estimacion del costo del proyecto.
Ticrauss sera una aplicacion altamente gratuita para poder optenerla en los
distintos terminales donde se instale y tendra un costo sumamente rentable

dado que el proyecto contara con modulo basico pero ricos en la informacion

brindada.
Desarrollo Precio de la
dela apliacion para
aplicacion a instalar en
todo costo cada terminal
movil.
Precio 250 0
total 250 nuevos soles

Fuente: Elaboracion propia.
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5.2 Disefio y arquitectura para el desarrollo de la aplicacion.
Representa las caracteristicas del sistema que nos permitiran implementarlo de

forma efectiva.

Eleccion de la metodologia que mas se amolda a la investigacion.
Para la implementacion de un software de calidad primero debemos seguir
pasos para que permitan cumplir con todo lo que sistema necesite para
satisfacer a nuestro cliente, donde la decision mas importante desde un punto
de vista seria escoger la metodologia apropiada para un equipo en un
determinado proyecto.

Figura 1. Cuadro comparativo de metodologias

METODOLOGIAS AGILES METODOLOGIAS TRADICIONALES

Estén orientadas hacia las necesidades del cliente. Estén orientados hacia el proceso del software.

Basadas en heuristicas o estadisticas provenientes de | Basadas en normas provenientes de estandares sequidos
practicas de produccion de codigo. por el entorno de desarrollo.

Especialmente preparadas para cambios durante el | Cienta resistencia alos cambios.
proyecto.
Proceso menos controlado, con pocas politicas para el | Procesos mucha mas controlados, con numerosas

desamallo. politicas o normas.
El cliente es parte del equipo de desarrolio El cliente interactia con el equipo de desarollo mediante
reuniones.

Grupos pequefos (<10 integrantes) y trabajando en el | Grupos grandes y posiblemente distabuidos.

mismo sitio.

Pocos artefactos Méas antefactos

Pacos roles Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software. La arquitectura del software es esencial y se expresa

mediante modelos.

Fuente: Leiva, G. 2015
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De las cuales entre la metodologia tradicional, cuyo fin es buscar siempre una
fuerte planificacion y documentacion durante todo el desarrollo, y la agil la
cual esta enfocada al desarrollo de software sencillo y se adapte a cualquier
evento en la cual lo requieran.

En el caso del desarrollo de aplicaciones moviles sucede lo mismo y cuando
se plantea qué método escoger se debera elegir en funcién de los requisitos,
se ha establecido un cuadro comparativo de metodologias a través del cual
se ejecutara el proyecto.

Figura 2. Método de trabajo de metodologia agil y tradicional

TRADICIONAL

N

>Programacion > Pruebas

Puesta en
marcha

Planteamion!o/\:‘ Andlisis » Disefo
; /

AGILE

N

Pl t “Requerimientos

c > > ;
anteamien Ov, /" priorizados

, . . Puesta en
l |tefa(y » marcha

Fuente: CONECTART, 2015
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Agil | Tradicional Tomando como referencia la figura 7, el autor de la

v investigacion a creido conveniente evaluar que puntos

v son los mas relvantes y los que mas se amoldan al

desarrollo de la aplicacion movil, dandoles el valor de un

punto por cada item elegido.

Dicho resultado tendra implicacia en la eleccion de la

metodologia y el desarrollo de alguna sub caracteristica

de ella.

LEYENDA

NI RS R

AGIL TRADICIONAL
PUNTOS 8 2

Fuente : Elaboracion propia.

A) Metodologia Agil.
Es la metodologia que mejor se ajusta al desarrollo del autor, la
metodologia &gil es un proyecto a implementar el cual es un pequefio
software el cual se proyecta a tener un gran impacto tanto para las Tic
basandose en el ambito psicoldgico. Es por ello se cree conveniente tener
los siguientes criterios la cual se optaron hacia la eleccion de esta
metodologia:
- La metodologia agil propone un modelo mas adaptativo en el cual
contemple un modelo de refactorizacion (restructurar un cédigo fuente)
partiendo de otro modelo de software.
- Se trabaja a través sobre las funcionalidades las cuales va tener el

proyecto.
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- Los cambios en cualquier fase del proyecto suele ser normal, ya que se

considera necesario para tener un mejor sistema.

- Dentro de las metodologias agiles, debemos considerar la auto-
organizacion para el proyecto, mientras que en las metodologias
tradicionales se busca tener un control centralizado en el Project manager.

- El cliente es parte del proyecto como parte del proceso de mejora continua.
- En la metodologia &agil no se penaliza el error ni se penaliza el fallo, por lo
contrario se trata de identificar el error, identificar la causa del error y poner
soluciones para el bien del proyecto y del cliente.

- En la metodologia se trabaja con entregas incrementales e integraciones
continuas estableciendo un proceso béasico.

La metodoldgica se apoya en una combinacién del desarrollo adaptativo de
sistema y el disefio de nuevos ejemplares. Esto supone una decision critica
para destacar el lado del desarrollo del producto que el lado de la gestion
de proyectos, lo cual quiere decir que una de las caracteristica
mas sensibles desde el punto de vista metodolégico y para el
afianzamiento de una metodologia propia de un entorno movil es la
presidon de los plazos para llegar al mercado a un mercado volatil y
altamente dinamico parte del ciclo de vida tradicional representado en la

mayoria de desarrollos de aplicaciones moviles actuales.

Campus Universitario Km. 5 Carretera a Pimentel - Chiclayo - Per(
Teléf: (+51)(74) 481610 /481620 - Fax: 203861
www.uss.edu.pe

Tesis publicada con autorizacion del autor

Algunos Derechos Reservados. No olvide citar esta tesis




O TESIs Uss 8" UNIVERSIDAD

SENOR DE SIPAN

a) Ventajas de las metodologias agiles

- Rapida respuesta a los cambios, ya que una vez en marcha tiende a
evolucionar lo cual permite generar soluciones en marcha.

- Intervencion del cliente en el proceso, ya que tienden a dar una nueva
opinion en cualquier etapa del desarrollo del software.

- Entregas del producto pausa a pausa para mejorar la optimizacion y tener
un mejor seguimiento de como ve el proyecto.

- Eliminacién de tares innecesarias, para centrarse en las tareas que puedan
aguejar un problema con el desarrollo final del software.

b) Desventajas de las metodologias agiles

- Fuerte dependencia de los lideres, ya que muchas veces los trabajos
dependen de reuniones continuas y evaluaciones periédicas lo cual hacen que
la persona responsable de algun punto en el desarrollo del software no esté
presente.

- Falta de documentacién, ya que al no plantear alternativas de recoleccién de
informacion, tiende a trabajarse de una manera distinta a través de como se
llevaran las acciones para el desarrollo.

- Soluciones erréneas en etapa largas.

c) comparacion de metodologias agiles.

Cuél de las metodologias agiles es la mas propicia para el desarrollo de
nuestra aplicacion movil siguiendo los siguientes criterios.

- Tipo de iteracidn: La cual comprende un alcance fijo o un plazo fijo.

- Roles (equipo de proyecto, los requerimientos, facilitador): Indican

cuales son los roles en comun para cada metodologia.
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- Tipo de equipo: Indica las caracteristicas que debe tener el equipo que
adopte una o cierta metodologia.

- Limitacion del trabajo en progreso: Se muestran las diferencias de como
puede limitarse el niumero de elementos de trabajo que son realizados al
mismo tiempo que el flujo de trabajo.

- Incorporar tareas: En el transcurso del desarrollo del software existen
cambios 0 se agreguen nuevos requerimientos, se evalla cuando es posible
incorporarlos.

- Seguimiento de procesos: Se indica la forma de como se esta realizando
el seguimiento para tener una buen performance de las actividades.

- Estimaciones: Comparamos las necesidades de realizar las estimacion de

las tareas de inicio y fin.
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Criterio

Scrum

XP

Mobile-D

Tipo de interacciones

Iteraciones de

Iteraciones de

Iteraciones plazo

plazo fijo plazo variable variable y fijo
Roles — facilitador Scrum Coach, big boss Desarrollador
Master Mismo
Roles —
administrador
requerimientos Product owner cliente cliente

Proyecto equipos

Multifuncional

Multifuncional

Especializados y

multifuncionales

Practicas / Reglas

limitacién, trabajo en

progreso

9

Limitacion por

iteracion

12

Limitacion por

iteracion

3

Sin limitacion

Incorporacién de tareas

No es posible

hasta finalizar

No es posible

hasta terminar

Es posible, en tanto

exista capacidad

el sprint la interaccion

Grafico Velocity Bizagi
seguimiento de tareas burn-dow Mobile-D v2
Estimacion Obligatoria Obligatoria Opcional

Tabla 5.1: Cuadro comparativo de metodologias scrum, xp, mobile-d
Fuente: Medina, G. & Girardi, H. (2015)
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Tomando como referencia la tabla 5.1 cuadro
comparativo de metodologias scrum, XP, mobile-D, el
autor de la investigacion le ha asignado un valor a cada
criterio de la tabla para obtener un resultado, dicho
resultado sera para poder elegir el nombre y poder
ejecutrar el desarrollo de la metodologia agil

oportunamente.

Metodologia
Scrum Xp Mobile -D
v v v
v
v v v
v
v
v v v
LEYENDA
PUNTOS

Scrum | XP | Mobile-D

Fuente: Elaboracion propia
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Metodologia Mobile-D

Se podria pensar que Mobile-D es una creaciéon un tanto antigua, ya que se
desarroll6 como parte de un proyecto finlandés, alla por 2004. Sin embargo,
creemos que vale la pena mencionarlo por dos razones.

Primero; fue creado mediante un proyecto de cooperacion muy estrecha con
la industria. Aun asi la metodologia de disefio se elabord con una participacion
importante de las empresas de Tl finlandesas. Tal como se pudo en algunas
investigaciones llevadas a cabo que Mobile-D, no se alejara demasiado de las
reglas de desarrollo de las aplicaciones comerciales.

Segundo, Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas, tal como se vera luego
y los investigadores no dudaron en echar mano de las practicas habituales de
desarrollo software, pero al mismo tiempo consiguieron crear una contribucién
original para el nuevo escenario del desarrollo de aplicaciones para sistemas
moviles.

Figura 3. Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Explorar —m» (relggtlil;gﬁro) —» Produccionizar —» Estabilizar —1» Tes(}gi ;?&:ﬁg'én
Establecimiento Configuracion Qfa de' ) D.if_:x de. ) e et el
interesado del proyecto planificacion planificacién
Definicién Dia de planificacién q " . " Dia de
de alcance en repeticion 0 Dia de trabajo Dia de frabajo planificacion
Establecimiento Dia de trabajo Diade Empaquetado Dia de trabai
del proyecto en repeticién 0 publicacion de documentacion EICOUELE]E
Dia de publicacién Dia de Dia de
en repeticién 0 publicacién publicaciéon

Fuente: Medina, G. & Girardi, H. (2015)
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Plataformas de desarrollo

La aplicacion es desarrollada para dispositivos moviles como smartphones y
tablets, es necesario tener en cuenta qué plataformas existen actualmente y
como estan distribuidas en el mercado. Las principales plataformas
actualmente son: Android, iOS, Windows phone y BlackBerry 10.

Otro punto de vista es a la hora de comparar las plataformas maoviles y su
cuota en el mercado. En la siguiente grafica podemos ver un estudio, donde
se muestra la evolucién de los sistemas operativos para maoviles segun el
namero de equipos vendidos. Podemos destacar la desaparicion de la
plataforma Symbian de Nokia y la baja continua de BlackBerry, la paralizacion
de la plataforma de Windows y el afianzamiento de la cuota de mercado de
Apple. Finalmente cabe sefialar el espectacular progreso de la plataforma
Android, que en 5 afios ha alcanzado una cuota de mercado en torno al 85%

como se muestra en la figura 9.
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Apple Android Windows BlackBerry Firefox OS
i0OsS 8 5.0 Phone 8 10 2.2
. Open Handset - Mozilla
Compania Apple Alliance Microsoft BlackBerry Foundation
Nucleo del SO Mac OS X Linux VWindows NT QM Linux
Licencia de N - Libre N - N - Libre
coffware Propietaria abiertg Propietaria Propietaria abierl:);
Afo de
lanzamiento 2007 2008 2010 1999 2013
Fabricante - -

Gnico Si Mo Mo Si Mo
Wariedad d B N B N
diasr;:bs?tivo: Modelo dnico Muy alta Media Baja Muy baja
Soporte me- . . - -

moria externa No Si Si Si Si
WWebkit/
T:;g:, del na- VWebKit c ?Iracl.::.-w;m Trident VWebKit VWebKit
Tienda de WVindows BlackBerry Firefox
aplicaciones App Store Google Play Marketplace World Marketplace
Numero de 800.000 800.000 130.000 100.000 &7
aplicacicnes | {(marzo 2013) {marzo 2013) (enero 2013) (eneroc 2013}
Coste publicar $99 / afio $25 una vez $99 / afio Sin coste Sin coste
Otras tiendas - - -
sin supervisiéon Mo Si Mo Si si
Familia CPU ARM, MIPS,
soportada ARM x86 ARM ARM ARM, xB6
s rte 64 B B
epe ebits Si Si Mo Mo Mo
Maquina . MNawvegador
wirtual Mo Dalvik / ART -net Mo eb
Lenguaje de| Objective-C, C#, Visual HTMLS, CSS,
programacion C++ Java, G++ Basic, C++ G, G++, Java JavaScript
Plataforma de Mac YWindows, Windows Windows, WWindows,
desarrollo Mac, Linux Mac Mac, Linux
Multiusuario MNo Si Mo Mo Mo
Modo invitado Si Si Mo Mo Mo

Figura 5. Porcentaje de teléfonos inteligentes vendidos seguin su sistema operativos del 2014

a enero 2018..

750

Erwios an m illones de unidades
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Fuente: ISO/IEC, ISO/IEC 9126-1:2001

1.498

Android

i0s

14 30

Windows Phone

Otros

® 2014 @ 2018

Fuente: INEI 2018
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Tabla 5.2 Cuadro comparativo de SO maviles

ANDROID APPLE WINDOWS

La ventaja principal del | EI sistema operativo estd | Tiene una interfaz de lo mas
vV sistema operativo moévil de | disefiado para los teléfonos | sencilla. Ademas cuenta con
E Google es su | de Apple, practicamente por | una integracion total con

personalizacion. Puedes | los mismos que realizan el | Windows. Por lo cual al tener
N elegir la pantalla de inicio, | dispositivo. Por lo tanto la | Windows en PC, sincronizar el
T gue aplicaciones quieres | velocidad, el ajuste de iOS, | servicio de correo, contactos,
A tener en cada escritorio, | entre otras opciones, es muy | OneDrive, y demas programas
J cuantos escritorios quieres, | buena, tanto como la | de Microsoft es casiideal.
A los widgets. Tienes toda la | seguridad del sistema.

libertad para personalizar el
S Smartphone o tablet.

Las desventajas que puede | La desventaja de 10S es la | La desventaja més clara es el
D tener Android suelen ser las | poca personalizacibn que | nUmero de aplicaciones con
E actualizaciones y el peso de | tiene, ya que viene ajustada | las que cuenta Windows

estas. La multitarea es otra | por defecto. La disposicién es | Phone. No alcanza al nimero
S pega en Android, el sistema | la que viene definida de | de aplicaciones que se
\% operativo de Google fue de | fabrica. En las Ultimas | pueden disfrutar en Android o
E los primeros en tenerla, pero | actualizaciones del sistema | iOS, aunque cada dia se
N el numero de recursos | operativo se han ido | incorporan nuevas.
T utiizados  perjudica  al | incorporando nuevas

rendimiento del dispositivo, | opciones para incluir, por
A aunque todo depende del | ejemplo, teclados de terceros
J Smartphone que tengas. o0 widgets en el centro de
A notificaciones.
S
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Plataforma de desarrollo de la aplicacion
ELECCION: Android
RAZONES:

Principalmente se ha escogido Android porque es el sistema operativo del que
dispone el autor en su teléfono movil.

Es el sistema operativo mas usado en la actualidad.

Ademas, la subida de la aplicacion no es excesivamente cara y sélo se paga
una vez en comparacion con las otras tiendas virtuales de los sistemas
operativos de la competencia que su coste es un poco mas elevado.
También una de las razones, es que el sistema operativo es el mas usado y
dado que es una aplicacion educativa se considera prioritario el nimero de

personas a las que va dirigido sin beneficio econémico.
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Figura 6. Versiones android

Nombre codigo ¢ | Nimero de version # | Fecha de lanzamiento # | Mivel de APl ¢
Numero 17 DBZ! 1.0 23 de septiembre de 2008 | 1
#Android 1.1 (Banana Bread! | 1.1 9 de febrero de 2009 2
Cupcake 1.5 27 de abril de 2009 3
Donut 16 15 de septiembre de 2009 | 4
Eclair 2.0-21 26 de octubre de 2009 57
Froyo 22-223 20 de mayo de 2010 o]
Gingerbread 23237 & de diciembre de 2010 9—10
Hr:Jr1-.°:},.f'::'::>r'|'1l::2 3.0-3286 22 de febrero de 2011 11-13
lce Cream Sandwich 4.0-4.05 18 de octubre de 2011 14-15
Jelly Bean 41-4.31 9 de julio de 2012 16-18
Kitkat 4.4-444, 4 4NWN-44W2 |31 de octubre de 2013 19-20
Lollipop 5.0-51.1 12 de noviembre de 2014 | 21-22
Marshmallow 6.0-6.0.1 5 de octubre de 2015 23
Nougat f0-71.2 15 de junio de 2016 24-25
Oreo 8.0 21 de agosto de 2017 26

Fuente: Historial de versiones de Android. (2019, 17 de enero)
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Entornos de desarrollo

SDKS
El desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada se puede realizar a

través de varios SDK (Software Development Kit).

Un SDK de desarrollo de software, es un conjunto de herramientas que
permiten al desarrollador crear aplicaciones para un determinado fin.

SDK es un conjunto de librerias que contiene el cédigo que se utiliza mas
comunmente y de forma repetitiva en el desarrollo de software.

Para Android, Iphone, Windows u otras plataformas, se debera utilizar un
framework especifico y aunque hay muchos que permiten publicar en
multiples plataformas al mismo tiempo.

Las herramientas que proporciona principalmente son recursos que
simplifican la implementacion de las siguientes funciones:

a)Reconocimiento:

Es la funcién que proporciona la habilidad para comprender que lo que esta
viendo el dispositivo.

b)Rastreo o seguimiento:

Son los ojos de la aplicacion.

c)Representacion de contenidos (generacion de contenidos graficos):

En esta funcién es dénde se crea el contenido que el usuario final vera.

SDKS PARA EL DESARROLLO DE REALIDAD AUMENTADA
Una vez observados los datos de mercado y propiedades técnicas de los

sistemas operativos, debemos analizar las herramientas apropiadas para
desarrollar una aplicacion con Realidad Aumentada las cuales estan
estrechamente mezcladas al sistema operativo al cual estan destinadas en la

figura 5.3 mostramos algunas de las caracteristicas y funcionalidades de los
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frameworks para Realidad Aumentada y ver cual resulta el mas optimo, para
el desarrollo.

Es conveniente saber que existen frameworks cuyos cédigos son de libre
distribucion que tienen la funcionalidad de reconocimiento de marcas e
imagenes 3D, las cuales son requerimientos para el desarrollo de la
aplicacion. Es asi que excluimos aquellos frameworks los cuales se tiene que
pagar. De los frameworks de software libre tenemos a ARToolkit y Vuforia
para iOS y para Android tenemos DroidAR, NyARToolkit y Vuforia. Cualquiera
de estos cumple con los requisitos técnicos para elaborar la aplicacion,
podemos concluir NyARToolkit por ser la segunda mas antigua, con mayor
documentacion y ademas de tener la facilidad de ser desarrollada en Java lo
cual brinda una mejor comodidad al momento de desarrollarse esta elecciéon
también nos orienta a que la aplicacion sea desarrollada en Android.

Figura 7. Comparacion de frameworks para Realidad Aumentada

ARLAB ARToolkit DroidAR Layar Metaio NyARToolkit Vuforia
Reconocimiento de 3 3 )
Marcas &< <& & o <2 <« &L
Multiples marcas < [~ < o &> &2 [ v~ ]
Geolocalizacion &> o (] [ ] (] Q (]
Reconocimiento de
Formas s’ 9 O Sa” ” 9 i
Imagenes 3D ") o) ") 0 o> & &
Animacion <L L~ o L~ L~ &L <
Android |~ o <L L~ L~ L~ L v
ios 2 |~ ] o <2 (o ] 0 &7
Documentacién Alta Alta Media Alta Alta Alta Poca
Precio Por Producta Libre Libre Por Producto|Por Producto Libre Libre
Afo de Publicacion 2012 2010 2011 2009 2005 2008 2012

Fuente: versiones frameworks realidad aumentada. (2016)
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Existen diversos SDK con los que se puede desarrollar aplicaciones con
Realidad Aumentada.

El proyecto se desarrollara con el SDK Qualcomm Vuforia y su eleccion
corresponde al hecho de que su aprendizaje es facil e intuitivo y es una buena
eleccion para los estén experimentando el desarrollo de aplicaciones con
Realidad Aumentada, ademas de tener licencia gratuita.

Entorno de desarrollo de la aplicacion
ELECCION: Vuforia
RAZONES:

Unity es un motor de videojuegos que dispone de una versién totalmente
gratuita y es multiplataforma (se puede publicar la aplicacion en Android, iOs,
Windows Phone) que ademas que incorpora una gran cantidad de utilidades
y caracteristicas a la hora de crear y manejar contenidos graficos en 2D o 3D.
Con respecto al SDK de Vuforia, también dispone de una versién totalmente
gratuita para desarrolladores y se puede integrar perfectamente con Unity.

Cabe mencionar que tanto Unity como Vuforia cuenta con versiones de pago

para uso profesional.
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Creacion de contenidos digitales para la aplicacién

Para la realizacion se esta utilizando la libreria ya antes mencionada Vuforia

y el motor donde se va a trabajar sera Unity3d.

Disefo de marcadores

Adobe lllustrator

Es la herramienta mas potente del mundo para ilustraciones vectoriales que

se ha transformado con un rendimiento mas rapido y eficaz.

Es la manera mas natural de crear, conectando tus aplicaciones de escritorio
y para dispositivos moviles con todos tus activos creativos, de manera mas

profesional.
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Disefio de la aplicacion

Iniciar TICRAUSS

Al ingresar al icono de la aplicacion se activa la camara y empieza el proceso
de reconocimiento de marcadores y en caso de encontrar alguno se proyecta

la imagen 3D asociada.

Figura 8. Disefo del marcador y distancia entre el dispositivo y el marcador

12:01AM

Redlidad Aumentoda

Fuente: Elaboracién propia

La aplicacion moévil TICRAUSS, se encontrara a partir de dispositivos moviles
a partir de la version android 4.0 en adelante.

TICRAUUS Cuyo significado es:

TECNOLOGIA DE LA INFORMACION CON REALIDAD AUMENTADA EN LA

UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN
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Figura 9 Logo del marcador TICRAUSS

REALI gAD AUMENTADA

«TICRAUSS#

Fuente: Elaboracion propia

Cabe mencionar que el patron que se coloque no debe ser ni muy sencillo ni
muy tedioso, ya que si tenemos un patron muy simple puede confundirse con
elementos que se encuentren en el entorno y pueda hacer una deteccion
deficiente, mientras que si usamos un patrén muy complejo o cargado el
reconocimiento también puede ser defectuoso ya que el programa necesitara
comparar muchos detalles.

Asi mismo es importante tomar en cuenta la dimensién del marcador y la
distancia a la cual la cAmara lo puede captar.

Figura 10. Elaboracién y disefio del marcador TICRAUSS

s

REALIDAD AUMENTADA REALID/(D AUMENTADA

"TICRAUSS# "TICRAUSS#

Fuente: Elaboracion propia
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5.3 DESARROLLO DE LA APLICACION
A) Exploracion

Tabla 5.3: Mobile-D, Fase Exploracion
Nombre Exploracién
Tipo Tipo de patron (x) Fase
() Escenario
Motivacién | El propésito de la fase de Exploracion es la planificacion y el

establecimiento principal del proyecto. La fase de exploracion
es una fase importante para establecer el terreno para la
implementacion del software, producto con cuestiones
relacionadas con la arquitectura del producto, proceso de

desarrollo de software y seleccion del entorno.

Objetivo 1.- Establecer los grupos de partes interesadas.
2.- Definir y acordar los objetivos y el alcance.

Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ La propuesta del producto existe? SI(X) NO()
- ¢ El grupo de Exploracion, para el inicio ha sido definido?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ El tipo de usuarios finales asido identificado?
SI(X) NO()
- ¢ Los requisitos iniciales se han definido para el producto?
SI(X) NO()
- ¢ Existe descripcion y documentacién del proceso para el
desarrollo del software?
SI(X) NO()

Proceso

Establ. De interesados | — Definicion de alcance |~ Establ. De proyectos

Fuente: Elaboracion propia
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a) Establecimiento de interesados

Tabla 5.4: Mobile-D, Fase Exploracion, establecimiento de interesados

Nombre Establecimiento de partes interesadas
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario

Motivacion | El propdésito de esta etapa es identificar y establecer los grupos
de partes interesadas que sean necesarias en diversas tareas
de la fase de exploracién, asi como en actividades de apoyo
durante el desarrollo de software. Amplia variedad de
experiencia y cooperacion es necesario para planificar un
control y eficacia implementacién del producto de software.

Objetivo Los objetivos del Establecimiento de Interesados son identificar
y establecer diferentes grupos de partes interesadas
necesarios en diferentes tareas a lo largo del proyecto.

Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ La propuesta del producto existe? SI(X) NO()
- ¢ El grupo de Exploracion, para el inicio ha sido definido?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ Los grupos de partes interesadas han sido identificados
y establecidos? SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia
Desarrollo del objetivo:
Para el desarrollo de Ticrauss se identificd 2 partes interesadas:
1) Dueiio del sistema o desarrollador.

2) usuarios finales con alguna fobia, sea el caso de (arafias, cucarachas,
gusanos o avispas)

USUARIO FINAL DESARROLLADOR
- Cristhian Paul Ojeda Pefa.
X persona con alguna fobia. - Disefio de marcador por fobia

- Implementacioén de la aplicacién.
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b) Definicion de alcance

Tabla 5.5: Mobile-D, Fase Exploracién, definicién de alcance
Nombre Definicion de alcance
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El proposito de esta etapa es definir los objetivos para el
proyecto inicial con respecto los contenidos, asi como la linea
de tiempo del proyecto

Objetivo 1.- Defina el cronograma del proyecto.

2.- Defina los requisitos iniciales.

Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢La propuesta del producto existe? SI(X) NO()
- ¢ El grupo de Exploracion, para el inicio ha sido definido?
SI(X) NO()
- ¢ El grupo de partes interesadas, han sido definido?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ Los requisitos iniciales han sido definidos?

SI(X) NO()
- ¢, Se estableci6 el cronograma del proyecto?

SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

Desarrollo del objetivo:

1.- Requisitos iniciales:
- Determinar la metodologia de desarrollo.
-Seleccionar las consideraciones teodricas del hardware necesario para la
implantacion de una solucién de realidad aumentada.
- Implementar la aplicacion mavil con Realidad Aumentada.
- Diseiiar prototipos de disefios de marcadores.
- Descargar e instalar la aplicacion en los dispositivos moviles desde la tienda

virtual de Android.
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2.- Cronograma del proyecto

DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL COMO MEDIO DE
REHABILITACION PARA TRASTORNOS PSICOLOGICOS BASANDOSE EN EL
DESARROLLO DE LA REALIDAD AUMENTADA
Basado en Mobile-D SEMANA
Fase 01
Exploracion
Fase 02 1
Inicializacion
Fase 03
Produccion 1
Fase 04
Estabilizacion 1
Fase 05
Pruebas y reparaciones 1
TOTAL 4 semanas
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C) Establecimiento de proyectos

Tabla 5.6: Mobile-D, Fase Exploracion, establecimiento de proyectos
Nombre Establecimiento de proyectos
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | Para este proyecto se asignoé los recursos técnicos y humanos

como medio de apoyo para el desarrollo. Parte de los recursos
técnicos son los softwares para el disefio y modelado los
marcadores, la creacion de la aplicacion y parte de los recursos
humanos fue asesoramiento externo en cierto puntos
requeridos por autor del proyecto.

Objetivo 1. Defina el tamafio del proyecto.

2. Definir y asignar los recursos humanos.

3. Definir y asignar los recursos técnicos.

4. Definir y planificar la capacitacion necesaria entre los

desarrolladores de software.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ Los requisitos del producto han sido definidos?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ El tamafio del proyecto ha sido definido?
SI(X) NO()

- ¢ Las necesidades de capacitacion han sido identificadas y
definidas? SI(X) NO()

- ¢ El equipo de desarrollo de software ha sido identificado?
SI(X) NO()
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Desarrollo del objetivo:

Estimacion de la duracién de su 16 semanas

proyecto

Estimacion del esfuerzo que costara 30 nuevo

realizarlo. soles
Defina el tamafio del Estimacion de las personas 01
proyecto necesarias

Que metodologia es la mas propicia Mobile-D

para el desarrollo

Es un proyecto pequefio que reune las
caracteristicas para satisfacer una necesidad.

Disefio de
Recurso Humano marcadores
Tener conocimiento: Unity 3D
Jdk vuforia
Utilizacibn de varios equipos P9, j2, Lg
moviles para la ejecucion del sprint

Recurso Técnico sistemay las pruebas necesarias.
Contar con una maquina que
soporte alto rendimiento de gréaficos
Capacitacion Entrevista con una Psicéloga
clinica, para darle forma teniendo
en cuenta los procedimientos
psicolégicos adecuados y poder
seguir pasos apropiados al
momento del
desarrollo(codificacion y
modelado)

Fuente: Elaboracion propia
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ENTREVISTA PARA LA IMPLEMENTACION DE TICRAUSSAr

NOMBRE Y APELLIDOS: Lilinp HiUprGcreS ESCoRAAR Es7TRADA

ENCARGADA: Seclveceso DE Psrcolobia E-S- f-Y MHoAlHACA

“DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL COMO MEDIO DE
REHABILITACION PARA TRASTORNOS PSICOLOGICOS BASANDOSE EN EL
DESARROLLO DE LA REALIDAD AUMENTADA”

- De qué manera puede influenciar el desarrollo de una aplicacién mévil para
ser usada en la psicologia.

+ El uso de las tecnologias de la informacion han aportado en mucho tanto en la
psicologia clinica como organizacional. En mi experiencia como psicéloga si he utilizado
herramientas tecnoldgicas las cuales me han facilitado en la aplicacién de
instrumentos a mis pacientes.

- De qué manera podria usar mi aplicacién mévil como instrumento para
aplicarla en pacientes con fobias més comunes y cotidianas.

+ La aplicacion tiene que seguir pasos adecuados de usabilidad; tanto como la
aproximacion del contenido con el paciente siguiendo métricas segun el instrumento
que se utilice ya que no se puede exponer mucho al paciente ya que eso puede alterar
su conducta y aumente su miedo.

- Ha oido hablar sobre realidad aumentada o conoce alguna aplicacién con
dicha tecnologia.

+ he escuchado sobre realidad aumentada pero en juegos, lo cual muestra un contenido
abstracto a la realidad pues en lo que es aplicaciones tengo conocimientos por un
amigo doctor que existe una aplicacién la cual muestra partes de los huesos como un
instructivo visual.

Lic, tifidmMilagros Escobar Estrod
E\y PSICOLOGA
E\ C.Ps.P. 20954
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1. Inicializacion

Tabla 5.7: Mobile-D, Fase Inicializacion
Nombre Establecimiento de proyectos
Tipo Tipo de patrén (x) Fase
() Escenario
Motivacion | El propésito de la fase Inicializar es permitir el éxito de la

proxima generacion fases del proyecto preparando Yy
verificando todos los problemas criticos de desarrollo para que
todos estan en plena disposicion al final de la fase para
implementar los requisitos seleccionados por el cliente

Objetivo 1. Obtenga una buena comprensién general del producto.

2. Preparar recursos fisicos, técnicos y humanos, asi como la
comunicacién con el cliente, planes de proyecto.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢La fase de exploracion se complet6?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢Los controles planificados se han llevado a cabo?
SI(X) NO()

Proceso

Conf. Del proyecto Planificacion inicial —> Dia de ensayos

Fuente: Elaboracion propia
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a) Configuracion del proyecto

Tabla 5.8: Mobile-D, Fase Inicializacion, configuracion del proyecto
Nombre Configuracion del proyecto
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | La intencién de esta etapa es la configuracion de los recursos

fisicos y técnicos para el proyecto, asi como la persecucion del
proyecto y establecer las formas especificas del proyecto para
comunicarse con el grupo de usuarios finales.

Objetivo 1. Configure los recursos fisicos para el proyecto.

2. Establecer los recursos técnicos para el proyecto.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ El personal ha sido asigno para el proyecto?
SI(X) NO()

- ¢Los recursos han sido definidos y asignados?

SI(X) NO()
- ¢ El grupo de clientes han sido identificados?

SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ El entorno fisico ha sido adaptado para el proyecto?

SI(X) NO()
- ¢ Se ha organizado una capacitacion adecuada?
SI(X) NO()
- ¢.Se entablo una comunicacion con los usuarios finales?
SI(X) NO()
Desarrollo del objetivo:
Recursos Fisicos Recursos Técnicos
Unity 3D
Huawei P9 LITE JDK vuforias
Laptop Play Store
Base de datos Vuforia
Adobe lllustrator
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b) Planificacion inicial
Tabla 5.9: Mobile-D, Fase Inicializacion, planificacién inicial
Nombre Planificacion inicial
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito del modelo de planificacion inicial es obtener una
buena comprension general del producto a desarrollar para
preparar y perfeccionar los planes para las proximas fases del

proyecto.
Objetivo 1. Tener una buena comprensién general de los procesos del
proyecto.
Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢, Se han desarrollado un diagrama de procesos?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ Los requisitos iniciales y los problemas criticos de
desarrollo han sido analizados y transformados en
planes? SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

Desarrollo del objetivo:
Figura 11. Proceso General del desarrollo de la tesis Disefio e implementacion de una
aplicacion mévil como medio de rehabilitacion para trastornos psicoldgicos basandose
en el desarrollo de la realidad aumentada.

Modelado Y Creacion % Market
7 ’
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I
I
|
I
I
I
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I
I
= | " i i
Creacidn y de modelado del Creacion de la aplicacion movil :
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1}

marcador

PlayStare

DISENO E MPLEMENTACIGN DE UNA APLICACION MOYLL COMO
MEDIO DE REHABLTACIGN PARA TRASTORNOS PSICOLOGICOS
BASANDOSE EN EL DESARROLLO DE LA REALIDAD AUMENTADA

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 12. Sub Proceso de Diseio y creacion del Proyecto

Disefio %, Elemento de reconocimiento Yuforia 7 Unity
. b

I I
Creacion del mporta < mportar Exportacion de
marcador maresdusl Imagefra la la aplicacion
web Unity 3D

Modelado y
animacion y
codificacion de
elementos
parala
aplicacidn

Disefio y creacion del Proyecto

Fuente: Elaboraciéon Propia

Figura 13. Visualizacion del marcador mediante la cAmara usando la tecnologia de realidad

aumentada
Iicio de Apliacion b Proyeccion
/
|
|
|
|
Desea cambiar |
defobia | Desea
: continuar
Bbrir ] | Proyecta la Posicionar la
S Seleccionar Cerrar
aplicacion fobia camara del camara sobre Apliacién
Ticrauss RA ‘ movil el marcado J

ia de

Sl

visualizacién del marcador mediante la camara usando la

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14. Sub Proceso de Tienda de Google

Subida de Apk
a la PlayStore

Nombre de

aplicacion y Aplicacion en

creacion de pESLargat el SmartPhone
detales

Play Store

Fuente: Elaboracién propia
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C) El dia de prueba

Tabla 5.10: Mobile-D, Fase Inicializacién, el dia de prueba
Nombre Dia de prueba
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El proposito de esta etapa es probar y establecer mas el

desarrollo técnico ambiente y para asegurarse de que todo
esté listo para implementar el software producto de
desarrollo. Ademas, el objetivo es implementar algunas
funciones basicas de sistema (por ejemplo, comunicacién
cliente-servidor) o resolver algun problema critico de
desarrollo sin producir ningun cadigo de trabajo.

Objetivo 1. Asegurar la funcionalidad del entorno de desarrollo e
implementar alguna funcionalidad basica del sistema

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ Se planifico el dia de prueba de la funcionalidad del
proyecto? SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢, Se implemento la funcionalidad asignada para el dia de
prueba? SI(X) NO()

Fuente: Elaboracién propia
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Desarrollo del objetivo:

- Implementando el menu de TicraussAr

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class AdministradorUI : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update 1s called once per frame
void Update () {

}

public void CambiarEscena(string escena){
Application.LoadLevel (escena);
}

public void AbrirEnlace(string enlace){
Application.OpenURL (enlace);

}

public void Desactivar (GameObject ObjetoOculto){
ObjetoOculto.SetActive (false);
}

public void Activar (GameObject ObjetoOculto){
ObjetoOculto.SetActive (true);

}

REALIDAD AUMENTADA

'TICRAUSS#

e ARACNOFOBIA
e APIFOBIA

o ENTOMOFOBIA
e VERMIFOBIA

DESCARGAR MARCADOR
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3. Fase De Produccién
Tabla 5.11: Mobile-D, Fase produccién
Nombre Fase de produccion
Tipo Tipo de patron (x) Fase

() Escenario

Motivacié | El propdsito en la fase de produccion es implementar la

n funcionalidad requerida en el producto mediante la aplicacion
de ciclo de desarrollo iterativo.

Objetivo 1. Implementar la funcionalidad que los usuarios desean
enfocandose en la funcionalidad central a principios de
incrementar y permitir multiples ciclos de mejora.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ La fase anterior ha sido completada?
SI(X) NO()
- ¢, Se han identificado los requisitos funcionales mas
importantes?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ La funcionalidad mas importante ha sido implementada?
SI(X) NO()

Proceso

Dia de planificacién —> Dia de trabajo — Dia de lanzamiento

—

P
<«

Fuente: Elaboracion propia
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a) Dia de planificacion

Tabla 5.12: Mobile-D, Fase produccién, dia de planificacién
Nombre Dia de planificacion
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | En esta etapa se selecciona y planifica los contenidos de
trabajo para la iteracion, participar activamente en la
planificacion de actividades.

Objetivo 1. Mejorar los procesos de desarrollo de software para
ajustarse mejor a las necesidades.

2. Priorizar y analizar los requisitos seleccionados para la
iteracion

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ La fase anterior ha sido completada?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢Los requisitos mas importantes han sido identificados y
trasformado en descripcion de tareas para el equipo?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia
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b) Dia de trabajo

Tabla 5.13: Mobile-D, Fase produccion, dia de trabajo

Nombre Dia de trabajo
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito de esta etapa es implementar la funcionalidad del
sistema planificada durante el dia de planificacion.
Objetivo 1. Implementar la funcionalidad asignadas para la iteracion
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ El contenido de la interaccion ha sido planificada?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La funcionalidad asignada para interaccion se ha
implementada?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

d) Dia de lanzamiento

Tabla 5.14: Mobile-D, Fase produccion, dia de lanzamiento

Nombre Dia de lanzamiento
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito en esta etapa es hacer una version completamente
funcional del sistema.
Objetivo 1. asegurarse de que todos los subsistemas estén integrados
con éxito en un sistema unico.
2. Asegurese de que el software que se esta produciendo esté
listo para las pruebas de aceptacion y de lanzamiento.
3. Ejecutar las pruebas de aceptacién para verificar que los
requisitos son implementado correctamente.
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ El desarrollo para la interaccion actual ha sido terminada?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La liberacion es aprobada?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia
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2. Fase De Estabilizacion

Tabla 5.15: Mobile-D, Fase estabilizacion

Nombre Fase de Estabilizacion
Tipo Tipo de patron (x) Fase
() Escenario
Motivacion | El propésito del patron de fase de estabilizacién es garantizar
la calidad de la implementacion del proyecto.
Objetivo 1. Finalice la implementacion del producto.
2. Mejora y asegura la calidad del producto.
3. Finalice la documentacion del producto.
Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢La fase anterior ha sido completada, esto significa que la
funcionalidad esencial y el valor comercial del proyecto ha
sido implementado y mostrado al cliente?

SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢ ElI 100% de la funcionalidad necesaria del proyecto esta
funcionando?
SI(X) NO()
Proceso w
Dia de planificacion | Dia de trabajo |—P> Documentacién |4 Dia de lanzamiento

Fuente: Elaboracion propia

a) Dia de planificacion

Nombre Dia de planificacion
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario

Motivacion | En esta etapa se selecciona y planifica los contenidos de
trabajo para la iteracion, participar activamente en la
planificacion de actividades.

Objetivo 1. Mejorar los procesos de desarrollo de software para
ajustarse mejor a las necesidades.
2. Priorizar y analizar los requisitos seleccionados para la
iteracion

Entrada 1.- Criterios de entrada:

Tabla 5.16: Mobile-D, Fase estabilizacién, dia de planificacién
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- ¢ La fase anterior ha sido completada?
SI(X) NO()

Salida

1.- Criterios de salida:

- ¢Los requisitos mas importantes han sido identificados y
trasformado en descripcion de tareas para el equipo?
SI(X) NO()

Dia de trabajo.

Tabla 5.17: Mobile-D, Fase estabilizacién, dia de trabajo

Nombre Dia de trabajo
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito de esta etapa es implementar la funcionalidad del
sistema planificada durante el dia de planificacion.
Objetivo 1. Implementar la funcionalidad asignadas para la iteracion
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ El contenido de la interaccion ha sido planificada?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La funcionalidad asignada para interaccion se ha
implementada?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

Empaquetado de documentacion.

Nombre Dia de trabajo
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacié | El propésito de esta tarea es producir documentacion. Software
n sin documentacion es un desastre, el codigo fuente no es el
medio ideal para comunicar el fundamento, estructura e
interfaces de un sistema.
Objetivo 1. Tener una documentacién del desarrollo del sistema para
tener proyeccion a mejorar con el tiempo.
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ Todo el software del proyecto ha sido implementado?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:

Tabla 5.18: Mobile-D, Fase estabilizacion, empaquetado de documentacion
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- ¢Los documentos de arquitectura, disefio y Ul se finalizan
y verifican revisando de acuerdo con el plan del proyecto?
SI(X) NO()

d) Dia de lanzamiento.

Tabla 5.19: Mobile-D, Fase estabilizacién, dia de lanzamiento
Nombre Dia de lanzamiento
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito en esta etapa es hacer una version completamente
funcional del sistema.

Objetivo 1. asegurarse de que todos los subsistemas estén integrados
con éxito en un sistema unico.

2. Asegurese de que el software que se esté produciendo esté
listo para las pruebas de aceptacion y de lanzamiento.

3. Ejecutar las pruebas de aceptacién para verificar que los
requisitos son implementado correctamente.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ El desarrollo para la interaccion actual ha sido terminada?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La liberacion es aprobada?

SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

3. Fase de test y reparacion del sistema

Tabla 5.20: Mobile-D, Fase de test y reparacion del sistema
Nombre Fase de test y reparacion del sistema
Tipo Tipo de patrén (x) Fase
() Escenario
Motivacién | El propdsito es ver si el sistema producido implementa la
funcionalidad definida por el cliente correctamente.

Objetivo 1. Pruebe el sistema segun la documentacion producida en el
proyecto

2. Proporcionar informacion de defectos encontrados

3. Permita que el equipo del proyecto planee la solucién para
los defectos encontrados

4. Arregle los defectos

5. Produzca un sistema sin errores como sea posible

Entrada 1.- Criterios de entrada:
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- ¢ Las fases previas deben finalizar, por lo que las pruebas
se pueden llevar a cabo con un sistema en ejecucion?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢La version final se compone como se discutié en el patron
relacionado?
SI(X) NO()

Proceso ~N

Dia de planificacién Dia de trabajo P Documentacion b Dia de lanzamiento

v m=-

Fuente: Elaboracion propia

a) Prueba del sistema.

Tabla 5.21: Mobile-D, Fase estabilizacién, prueba del sistema
Nombre Prueba del sistema
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito de esta tarea es encontrar defectos en el software

producido después de la fase de implementacién del
proyecto. El procedimiento de prueba del sistema proporciona
un defecto informacién para la ultima iteracion de fijacion del
proceso Mobile-D.

Objetivo 1. Identificar defectos en el software.
2. Documentar los defectos encontrados.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢La implementacién del proyecto debe estar terminada, el
sistema desarrollado debe estar listo para que la prueba
pueda llevarse a cabo?

SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:

- ¢ Todas las pruebas se ejecutan y todos los defectos
encontrados estdn documentados?

SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia
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b) Dia de planificacion

Tabla 5.22: Mobile-D, Fase estabilizacion, dia de lanzamiento

Nombre Dia de planificacion
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | En esta etapa se selecciona y planifica los contenidos de
trabajo para la iteracion, participar activamente en la
planificacion de actividades.
Objetivo 1. Mejorar los procesos de desarrollo de software para
ajustarse mejor a las necesidades.
2. Priorizar y analizar los requisitos seleccionados para la
iteracion
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢La fase anterior ha sido completada?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢Los requisitos mas importantes han sido identificados y
trasformado en descripcion de tareas para el equipo?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

b) Dia de trabajo.

Tabla 5.23: Mobile-D, Fase test, dia de trabajo

Nombre Dia de trabajo
Tipo Tipo de patrén () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito de esta etapa es implementar la funcionalidad del
sistema planificada durante el dia de planificacion.
Objetivo 1. Implementar la funcionalidad asignadas para la iteracion
Entrada 1.- Criterios de entrada:
- ¢ El contenido de la interaccion ha sido planificada?
SI(X) NO()
Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La funcionalidad asignada para interaccion se ha
implementada?
SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia
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C) Dia de lanzamiento.

Tabla 5.24: Mobile-D, Fase test, dia de lanzamiento
Nombre Dia de lanzamiento
Tipo Tipo de patron () Fase
(x) Escenario
Motivacion | El propésito en esta etapa es hacer una version completamente

funcional del sistema.

Objetivo 1. asegurarse de que todos los subsistemas estén integrados
con éxito en un sistema unico.

2. Asegurese de que el software que se esta produciendo esté
listo para las pruebas de aceptacion y de lanzamiento.

3. Ejecutar las pruebas de aceptacion para verificar que los
requisitos son implementado correctamente.

Entrada 1.- Criterios de entrada:

- ¢ El desarrollo para la interaccion actual ha sido terminada?
SI(X) NO()

Salida 1.- Criterios de salida:
- ¢La liberacion es aprobada?

SI(X) NO()

Fuente: Elaboracion propia

Test de prueba de Ticrauss.

Usuario: Carla Nataly R.
DNI: 72562875
Edad: 22
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Moévil: Lg spirit (SO,Android)

’ﬁ“&g‘m,m: ADA

CRAUSS &

Campus Universitario Km. 5 Carretera a Pimentel - Chiclayo - Pert
Teléf: (+51)(74) 481610 /481620 - Fax: 203861
www.uss.edu.pe

Tesis publicada con autorizacion del autor
Algunos Derechos Reservados. No olvide citar esta tesis




O TESIs Uss (E Y} UNIVERSIDAD

SENOR DE SIPAN

Como crear Imagen Target en Vuforia

Paso 1.- Entrar en el sitio web para crear la imagen target

En el primer paso tenemos que entrar en la pagina web de Vuforia para poder

crear la base de datos de imagenes objetivo.

Figura 15. Ingreso a la pagina web Vuforia

& Tutorial Vuforia | Crear plic: %/ (& Yuforia Developer Portal % '\

e https: //developer vuforia.com /target-manager 7TYPE =336 1996 9BREALMOID=06-f20704e5-f4c4-1180-BedS-8 319 7 10ch 3R GUID=ESMAUTHREASON =0&ME THOD=GE TESMAGENTNAME =-S-( ‘i\?

vuforia deve|0per Search Target Manager Login Register

/ Target Manager

Upload Inages o the Target Manager, the web-based tool for developers that enables Vuforia
applications to "see" reakworld images
To access further, please log-in using

To access the Target Manager and start managing your targets, please login using your Vuforia s e coB e G e

developer accaunt credentials. If you do not have a Yuforia develaper account, click on the link
“Create account now” Registered Email:

Not Registered? Create account now

Password:

Forgot password?

Fuente: Elaboracién propia

Paso 2.- Ya dentro, crear la base de datos.
Creamos la base de datos pulsando en el botén con el recuadro rojo como

vemos en la siguiente imagen:

Figura 16. Creacion de Base de datos

Jeveloper.vUforia.com /tar getmanager forojecticheckDeviceProjectsCreated?dataRequestedFor Userld=

vuforia developer | ssaeh Target Manager

Target Manager / Device Databases

Target Manager

Device Databases (1) Cloud Databases

Create Database

calabuig
4 Targets
Modified Mar 24, 2013

20 per page Showing 1-1 of 1 Last updated: Taday 11:04 AM  Refiesh
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Paso 3.- Le damos un nombre y pulsamos el boton crear.

Figura 17. Creacion del nombre de la base de datos

'; |Crearapic- x V.o Portal xv:YavqsLMmageHMwab xL ¥ =@

« C  { htps://developer vuforia.com)/tat et

Create Database

Fuente: Elaboracion propia

Paso 4.- Afladir imagen target.

Creada la base de datos, afiadimos la imagen objetivo que queremos utilizar
para que aparezca el objeto.

Figura 18. Subida de imagenes a la base de datos

B = e e
Acalabuig2l

Uforia.com;targetmanager fdeviceTarget/deviceTargetListing

Target Manager / Device Databases / Fommacion_Onlin

Formacion_Online_Gratis -

40 per page Showing O of 0

Fuente: Elaboracion propia

Campus Universitario Km. 5 Carretera a Pimentel - Chiclayo - Pert
Teléf: (+51)(74) 481610 /481620 - Fax: 203861
www.uss.edu.pe

Tesis publicada con autorizacion del autor

Algunos Derechos Reservados. No olvide citar esta tesis




O TESIsS Uss &8 UNIVERSIDAD
| , ¥ SENOR DE SIPAN

Paso 5.- Crear imagen target.

Rellenamos los datos de target name, seleccionamos single image,
introducimos en target dimension la dimensién de la imagen objetivo que vamos
a introducir y le damos al boton Add.

Figura 19. Creacion de la imagen target

Y = o e e e

Add Mew Target

Target Mam e O

utorial_lmage_Target

Target Type

J
/
A

Single Image

Target Dimension @

Wdidnie =07

Target image File &

Seleccionar archivo | Hierba al viento jpg

Fuente: Elaboracién propia

Paso 6.- Subir la imagen.

Ya subida y creada la Imagen Target, si todo ha ido bien y ha sido aceptada
por el Target Manager; esto lo podemos ver en la siguiente imagen.

Figura 20. Subida de la imagen TICRAUSS

€ & C f & hups//developervuforiacom/t . T i rE—s Details -

Marcador-Ticrauss

REALIDAD AUMENTADA

*TICRAUSS#

Fuente: Elaboracion propia
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Disefio Unity

Paso 1

Ahora creamos un nuevo proyecto de Unity importando el vuforia-unity-
android-ios-2-0-31.unitypackage. Al importar el SDK de Vuforia la ventana de

Project de Unity nos deberia quedar algo parecido a la siguiente imagen.

Figura 21. Creacion e importacion del paquete Vuforia a Unity 3D

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 2

Ahora nos dirigimos a la vista de los objetos y vemos una camara en medio de
esta vista, la seleccionamos y la eliminamos con la tecla de suprimir.

Limpia la escena pasamos a crear nuestros objetos, nos vamos a la ventana
de proyectos y metemos la ARCamera, para ello la elegimos de la
carpeta QualComm Augmented Reality y la arrastramos hasta la escena,
hacemos lo mismo con el image target. Y por ultimo afladimos el objeto que
queremos que aparezca en 3D.

Afiadido la cdmara, la base y el objeto y ahora nos toca crear la base de datos
de la imagen que queremos utilizar como patrén para que aparezca.

Creada la base de datos en Target Manager, nos la descargamos y la
importamos al proyecto de Unity 3D.

Figura 22. Importacién de la imagen de la base de datos de Vuforia a la plataforma Unity

& & C fi @ hitpsy/developer.vuforia.com/targetmanager/project/deviceTargetList %

Download Dataset

10f 1active targets will be downloaded

Select a development platform:
SDK (Eclipse, Ant, Xcode, etc.)
* Unity Editor

Download

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 3

Importada la BD de Imagen Target seleccionamos el objeto Imagen Target y

anadimos.

Figura 23. Cargando imagen al Unity 3D

Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class AdministradorUI : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

public void CambiarEscena(string escena){
Application.LoadLevel (escena);
}

public void AbrirEnlace(string enlace){
Application.OpenURL (enlace);

}

public void Desactivar (GameObject ObjetoOculto)({
ObjetoOculto.SetActive (false);
}

public void Activar (GameObject ObjetoOculto){
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ObjetoOculto.SetActive (true);

using UnityEngine;
using System.Collections;
using Vuforia;

public class Autofocus : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start ()

{
VuforiaBehaviour.Instance.RegisterVuforiaStartedCallbac

k(OnVuforiaStarted);
VuforiaBehaviour.Instance.RegisterOnPauseCallback(OnPau

sed);
}
private void OnVuforiaStarted()
{
CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAUTO);
}
private void OnPaused(bool paused)
{
if (!paused) // resumed
{
// Set again autofocus mode when app 1s resumed
CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAUT
0);
}
}
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class COntrolador : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update 1is called once per frame
void Update () {

}
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5.4 Pruebas e instalacion del sistema

Implantacién en el Dispositivo Movil

En el dispositivo movil, nos dirigimos a la Play Store en donde se encuentra
alojada la aplicacion TicraussAr, e iniciamos la descarga en nuestro dispositivo
movil.

Figura 25. Aplicaciéon TICRAUSS en la Play Store

REALI l)/(l) AUMENTADA

“TICRAUSS#

TicraussAR
TeoEstudio
® Todos

‘ DESINSTALAR | ABRIR

2& Comunicacion similares

Pon a prueba tu fobia a los insectos con
esta aplicacion de realidad aumentada.

LEER MAS

BB

Fuente: Play Store

Una vez instalada en el movil damos paso abrir el contenido de la aplicacion
con realidad aumentada.

Figura 26. Aplicacién TICRAUSS instalada en Smartphone

Fuente: Elaboracién propia (captura de pantalla)
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Una vez ya en la interfaz de la aplicacion TICRAUSS, tenemos un pequefio
menu.

1) Elegimos el tipo de fobia.

2) Tenemos una corta informacion de la fobia.

3) Descargamos donde se encuentra almacenado el marcador.

Figura 27. Interfaz TICRAUSS

REALIDAD AUMENTADA

"TICRAUSS #&

ARACNOFOBIA

APIFOBIA

ENTOMOFOBIA 1

VERMIFOBIA

DESCARGAR MARCADOR
- S SN

3

Fuente: Elaboracién propia (captura de pantalla)

Figura 28. Posicionamiento de la camara al marcador TICRAUSS

ek

REALIDAD AUMENTADA

+TICRAUSS#

Fuente: Elaboracién propia (captura de pantalla)
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Una vez posicionado el marcado con la camara de la aplicacion, finalmente se

muestra el contenido super posicionado a la realidad.

Figura 29. Ejecucion de TICRAUSS con el marcador

o ik e =
e a-v a- wlle= > 2 =

i

5 s U NTVERSIDAD
w @ :\S'l{.\'( IR DE SIPAN
FACULTAD DE INGE cTuRA Y

S @ wrmem

FACULTAD DE INGENIERIA, ARQUITECTURA ¥
URBANISMO

ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE
INGENIERIA DE SISTEMAS

DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION MOVIL COMO MEDIO DE
REHABILITACION PARA TRASTORNOS
PSICOLOGICOS BASANDOSE EN EL
DESARROLLO DE LA REALIDAD
AlnENTADA

e P

«TICRAUSS & STICRAUSS#®

Fuente: Elaboracion propia (Captura de pantalla)
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€— Informacién de Software

Versién de Android
5.0.1

Revisién del nivel de seguridad del Android
2017-03-01

én de Banda Base
DPM.2.0.c11-00018
FAAAANUZM-1.29652.1.88874.1

Versién de kernel
3.10.49

Namere de compilacién
LRx219

Versién de Software
H44O0F10d-SSV-TLF

CTICRAUSS &

formacion d

Version de Android
5.0.2

Version de Banda Base
MPSS.DPM.2.0.c11-00018-
M8936FAAAANUZM-1

Version de kernel
3.10.49

Numero de compilacién
LRX22G

Version de Software
V10b-716-10

00:00:01:73 e
REALIDAD AUMENTADA APIFOBIA
eTICRAUSS®

ARACNOFOBIA
APIFOBIA
ENTOMOFOBIA

VERMIFOBIA

ARGAR MARCADOR

Numero de modelo HUAWES VNS
Compilacion VNS1L23C5218130
Version de EMUI Enul 4.1

version de Android 60
IMEI

cPU

RAM

Memoria del teléfono
Resolucion

Parche de seguridad de Android
Versién de banda base

Version Kernel +
Eri Agr 2

SRR . I ==

Fuente: elaboracion propia.
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CASO 1.- PRESENCIA DE ARACNOFOBIA, POSTA MEDICA HUARMACA.

UNIVERSIDAD
S ‘\Y) SENOR DI SIPAN
HERRAMIENTA DE MEDICION

Reyes Chiroque Noelia Elizabeth

P ACTEIITES scvavosemmriboiie oo taemsiis bttt ots oo s oo s e S A o A RSN S
EDAD: 17 SEXO: F
ELUJA UNA FOBIA
Aracnofobia: _1_ Apifobia: _2_ Entomofobia: _3_ Vermifobia: _4_
1

1.- ¢Estar en esa situacion o delante de , te provoca casi invariablemente una
respuesta inmediata de pavor?

1 sipd NO()
2.- {Este miedo a los te impide realizar cierto tipo de actividades?
Sipg NO()
3.- ¢Intentas evitar todas las situaciones en las que puede sentir miedo a los
?
sid§ No()
4.- (Este miedo a los 1 , afecta de forma importante a tu vida personal,
familiar, laboral, académica, econémica, etc.?
sid§ NnO()
5.- ¢Este miedo a los hace que le dé una aceleracién precipitada a sus
latidos cardiacos?
Si() NO I
Nivel
TICRAUSS
1. ]213)112]|2]3
La interaccion de la aplicacion con el usuario causo X
algun estimulo que altere su conducta. " : "
Respuesta del estimulo frente a la superposicion del X Al e L
marcador y la aplicacién frente al usuario | J|u|T
El marcador causo algun tipo de panico X Al L|A
A
Nivel de adaptacién de la aplicacién fobia frente al X R
usuario como medio de terapia
Quisiera volverlo a intentar a utilizar la aplicacion X
L. Lifiaa Milogros Escobar

(P\ PSICOLOGA
C.Ps.P. 20984
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Fecha Inscripcio
1704 ZOO%mon

Segundo Apelli
S aHT

Fecha Cadu

Pre Nombres i
NOELIA ELIZABETH _ 0511 201c7Idad
Nacimiento: Fe

3 05 11 2000 ch?g%e%gtgeo

REYES 4 FS:exo

I<PER7344?736<7<<<<<<<<< .
<<
0011053F171 1051PER<<<<<<<<<<<S
REYES<<NOELIA<ELIZABETH<<<<<<<

Madre CHIROQUE
PIZARRO
ROXANA
DNI/LE 43369370

Padre REYES
PUELLES
ISMAEL
DNI/LE 02842745

Domicilio del Menor  :

CASERIO LA LOMA

1SE000 LSEODH

Distrito Provincia Departamento
HUARMACA HUANCABAMBA PIURA
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PROCESO DE REHABILITACION DE FOBIAS

Informacion al paciente
sobre la naturaleza de la
ansiedad en general y de
las fobias en particular

Mecanismos basicos, procesos de
condicionamiento, explicacién sobre los
sintomas y su alcance, relaciones entre

pensamiento, emocion y accion.

CIE-10.
F40-49
Trastornos neuraéticos,
secundarios a

diafragmatica lentay
relajacion muscular
progresiva.

realizar respiraciones controladas para
entrar en relajacion y poder despejar el
temor.

situaciones
estresantes.
Identificacion y Utilizados por el paciente para regular su CIE-10.
neutralizacion del problema, pero que, en realidad, F40-49
procedimientos contribuyen, no a la solucién, sino al Trastornos neuroticos,
contraproducentes mantenimiento del problema. secundarios a
situaciones
estresantes.
Respiracion El instructor conlleva al paciente a Cada psicOlogo tiene

ciertas meétodos los
cuales cada uno pone
en practica como mejor
le parezca

Exposicion controlada y
progresiva a situaciones
temidas

Se expone al paciente a situaciones
donde se va encontrar frente al estimulo
por lo cual mediante tiempos controlados

se pondra en contacto con alguna
herramienta tecnolégica o algun modelo
concreto para iniciar las interacciones.

Desensibilizacion
sistematica

Combinacion de técnicas de relajacion
con el enfrentamiento gradual a estimulos
fébicos.

Cada psicélogo busca e

investiga que
herramientas

tecnologicas  pueden
ser de suma

importancia, para ser
llevadas a laboratorio.
ticraussAr.

Modelado operante.

Inicialmente el paciente observa a un
modelo, otra persona, que se enfrenta a
las situaciones que él teme sin sufrir
consecuencias desagradables. Después
el paciente, progresivamente, con ayuda
del terapeuta trata de emitir respuestas
adaptativas a la situacion, a pesar de que
persista cierto grado de ansiedad.

CIE-10.
F40-49
Trastornos neurdéticos,
secundarios a
situaciones
estresantes.

Medicacién

En el tratamiento de las fobias simples no
se aconseja el uso de psicofarmacos,
salvo en algunos casos al inicio del
tratamiento, o si existen problemas
depresivos.

Mediante indicacion del
psicélogo con
referencia a otra area
de salud mental

Materiales de autoayuda:

Como complemento de la terapia, y/o
soporte de las tareas para casa.

Participaciéon activa del
paciente y el psicélogo.

Fuente: elaboracion propia y Psicologa.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES
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6.1 Conclusiones

Se logré desarrollar una solucion tecnoldgica que permita a las personas
conocer mejor el uso de las tecnologias de la informacién en este caso
utilizando la tecnologia de la realidad aumentada aplicada a la rama de la
psicolégia, mediante una interfaz movil la cual permitira la interaccion entre el
Smartphone y el usuario que esté utilizando y ejecutando la aplicacion.

Se determiné y se establecié algunas caracteristicas de la norma iso 9126-4
‘calida de uso” para el estudio de la presente tesis; obteniendo buenos
resultados, desde una comparativa individual hasta una general en ambas
obteniendo un resultado esperado por el autor.

En donde los criterios eficacia, eficiencia y satisfaccion llevadas a una tabla
con poderacion, resalto su alta aceptacion para poder siguiendo ejecutada.
Se determino la metodologia agil como apropiada la cual se ajustd al
desarrollo de la tematica planteada.

Se establecio como mejor opcion de desarrollo para la apliacion el IDE
Unity3D ya que se ajusté a la necesidad dando como prioridad al framework
vuforia y dando como optimo al sistema operativo Android ya que abarca un
70% del mercado mundial.

El contenido digital disefiado en los modelos 3D tiene informacion y
modelamiento, los cuales la matizacidén representa una mayor elaboracion ya
gue debe proyectar el realismo; evitando el exceso en el dimensionamiento
del archivo.

Se logré con éxito montar la aplicacion implementada en la tienda virtual del
sistema operativo de Android, para su posterior instalacidén en los dispositivos

moviles finales.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda el desarrollo del sistema en otras plataformas mdviles, de
manera que estas puedan contribuir al uso del sistema a donde se esta
aplicando debido a que la interaccion de los usuarios es un punto fuerte del
sistema, es de gran importancia incrementar el numero de usuarios del
mismo.

Investigar las consideraciones y requisitos técnicos proximos para la gestion
de informacion digital de los formatos 3D de los diversos Kits de desarrollo de
Realidad Aumentada para la estandarizacion de dicho formato de informacion
entre las diversas soluciones de Realidad Aumentada para dispositivos
moviles.

Especificar y hacer una comparacion de las diferentes librerias para el
desarrollo de aplicaciones méviles y en ese escenario calcular el rendimiento.
Para laborar con marcadores se recomienda tener conocimientos en la
elaboracion de imagenes en 3D, 0 en su defecto tener las imagenes ya
disefiadas para incluirlas en la aplicacion.

Se sugiere utilizar un dispositivo movil con una camara de 3 o0 mas Mega
pixeles, ya que se permitira visualizar mejor la captura de la escena del
reconocimiento del marcador, depende mucho el ambiente y la cercania del
marcador, se debe tener en cuenta que la cantidad de luz ya que podra influir

en su reconocimiento del marcador.
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OBJETIVO: Obtener informacion precisa, oportuna y confiable en cuanto las

personas saben sobre las tecnologias de la informacién con relacion a la Realidad

Aumentada mediante una aplicacion movil.

Lea detenidamente cada uno de los siguientes criterios de satisfaccion y encierra en un

circulo el que considere pertinente.

Nombre:

EDAD: 1) De 18a?20afios 2) De 21 a 25 afios 3) De 26 a 30 afios

SEXO: ) M/ F

1 ¢CREE USTED QUE UNA APLICACION ACEPTABLE Sl NO
DEBE TENER UNA BUENA INTERFAZ GRAFICA?
2 ¢ Esta de acuerdo que la aplicacion se ejecute DE EN
en varios sistemas operativos moviles? ACUERDO @ DESACUERDO
3 ¢ Qué tan facil resulta poder manipular la FACIL NI TAN DIFICIL
aplicacion? FACIL NI
TAN DIFICIL
4 ¢ Qué tan complejo le resulto el poder FACIL NI TAN DIFICIL
interactuar la aplicacion con el marcador? FACIL NI
TAN DIFICIL
5 ¢Le resulto facil entender cada una de FACIL NI TAN DIFICIL
las caracteristicas de la aplicacion? FACIL NI
TAN DIFICIL
¢ Le resulto factible la utilizacién de la S NO

aplicacion para lidiar con su fobia?
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class AdministradorUI : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update 1s called once per frame
void Update () {

}

public void CambiarEscena(string escena){
Application.LoadLevel (escena);
}

public void AbrirEnlace(string enlace){
Application.OpenURL (enlace);
}

public void Desactivar (GameObject ObjetoOculto){
ObjetoOculto.SetActive (false);
}

public void Activar (GameObject ObjetoOculto){
ObjetoOculto.SetActive (true);
}
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using UnityEngine;
using System.Collections;
using Vuforia;

public class Autofocus : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start ()

{
VuforiaBehaviour.Instance.RegisterVuforiaStartedCallback

(OnVuforiaStarted);
VuforiaBehaviour.Instance.RegisterOnPauseCallback(OnPaus

ed);
}
private void OnVuforiaStarted()
{
CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAUTO);
}
private void OnPaused(bool paused)
{
if (!paused) // resumed
{
// Set again autofocus mode when app 1s resumed
CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAUTO
)
}
}
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class COntrolador : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}
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TicraussAR

com.TeoEstudio.TicraussAR
Ver en Play Store

PUBLICADA

FICHA DE PLAY STORE

Tienes que completar los campos marcados con * antes
de publicar la aplicacion.

DETALLES DEL PRODUCTO

Espanol (Latinoamérica) — es-419

Administrar traducciones v

Titulo*
Espanol (Latinoameérica) — es-419

TicraussAR
10 de 30 caracteres

Descripcion breve*
Espanol (Latinocameérica) — es-419

Pon a prueba tu fobia a los insectos con esta aplicacion
de realidad aumentada.

79 de 80 caracteres

Descripcion completa *
Espanol (Latincameérica) — es-419

Ticrauss es un proyecto que tiene como proposito
ayudar a las personas que tienen algun tipo de fobia, en
este caso a los insectos, mediante |la realidad
aumentada las personas tendran en sus manos a los
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TicraussAR

com.TeoEstudio.TicraussAR

Ver en Play Store

PUBLICADA Publicacion estandar v

RENDIMIENTO
Todos los canales de adquisicion

Medir por
Canal de adquisicion v
@ Visitantes desde

4dejul.-10dejul. de 2016 v

62.5%
8 5 = =
SIT J
g’ﬁ';ﬁgfi COMPRADORES

CANAL DE ADQUISICION = pDE PLlAv INSTALADORES COMPRADORES QUE SE
STORE REPITEN
¢ General 8 5(62.5%) - -
Play Store (de forma org... 8 5(62.5%) - -
npafias de AdWords 0 0 (0%) - -
anales monitoreados (U 0 0 (0%) - -
Busqueda de Google (org 0 O(O%) - -

0 (0%) - -

RECURSOS UTILES PARA ANDROID
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TicraussAR

com.TeoEstudio.TicraussAR

Ver en Play Store

PUBLICADA Publicacion estandar v

ESTADISTICA

Instalaciones actuales por dispositivo ¥ de
18/6/2016 - 18/7/2016 & Descargal

Mostrar: dltimomes 3m 6m 1a Todas
Indica la
cantidad de dispositivos en los que esta instalada la
aplicacion en ese momento. Mas informacion
16
) /_\/\—\/—
12
10
2016 27/6/2016 4/7/2016 11/7/2016 18/7/2016

8

Version de Android  Dispositivo  Tablets Pais

Idioma Version Proveedor

INSTALACIONES ACTUALES POR DISPOSITIVO
POR VERSION DE ANDROID

12
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