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RESUMEN

ALa cultura es uno de | os principales mot
ofrece al individuo satisfacciones per[Hurabl e
el dia 11 de diciembre de 1987, el centro histoérico de la cilel®diebldue declarad®atrimonio
Cultural de laHumanidadoor la UNESCO (Organizacién de las naciones unidas para la ciencia y
la cultura) Actualmente, los turistas visitan el centro histodeoPueblaaunque se llevan una
gran impresion por lo bello de los edificios, muxparsonadesconocerealmente la historia que
contiene el centro historico, ya que por lo general los turistasniatan o no realizan sus viajes
de la mano de un guia de turistas, y no pueden tener acceso facil a la informacion cultural del

centro historico.

Para aumentar el turismo, algunos lugares y gobiernos utédlganas estrategias como
crear rutas centradas en temas especificos, como la gastronomia, la historia, la arquitectura o el
arte. También eventosulturales, festivales de mdusica, ferias gastrondmicas o exposiciones
tematicas puede atraer visitantes interesados en experiencias lmsctestivales anuales, como
carnavales o fiestas locales, pueden convertir una ciudad en un destino turistico recurrente.
Algunos mas utilizatecnologias como la realidad aumentada (RA) o la realidad virtual (RV) para
enriquecer la experiencia turisgticPor ejemplo, en sitios historicos, los visitantes podrian ver

representaciones de épocas pasadas mediante RA.

ACada 10 o 15 afos, hay wuna nueva platafor
empezando a prepararnos para las plataformas del mafameucho, la plataforma del futuro
mas atractiva gira en torno a la vision virtual, o la modificaciéon de lo que vemos para crear
experiencias au md2fy esapdrals porelo qualdehemos apayarodde estas
nuevas tecnologias, asi como adaptar estas experiencias a las tecnologias de facil acceso para las

personas, como lo son los dispositivosvites.

AfLa realidad aumentada es una nueva ventan
enr i q {3} esidecioquda realidad aumentada permite mostrar objetos digitales combinados
con el entorno real y fisico a través de un dispositivo electrénico con el fin de modificar la
percepcion figa del usuario por medio de la cual se le puede proporcionar bastante informacion

al usuario, sin necesitar de acceder a libros o consultar la informacién previa, ademas de que se
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vuelve una manera llamativa para que las personas se interesen en cmrtxerugares
importantes, en este caso del centro histérico de la cael®diebla

ALa r eal i desdnaaranmetedota techalogia, ya presente en muchas aulas, que
puede ayudar a mejorar el proceso de ensefaaza e n d4i. kaagalelad aumentada es y sera
una herramienta muy importante y eficaz para apoyar la ensefianza en ciertas areas como la
educacion, la argugttura, el disefio, etc. En esta ocasion aplicaremos la realidad aumentada en el
turismo, ya que mediang®l aplicacion se tratara detivaralos turistas para que visiten distintos
puntos importantes para el centro historico deciladad de Pueblaal proporcionardatos
interesantepara conocer y obtener mas informacion cultural.

La combinacion deliferentesestrategias puede hacer que una ciudad sea mas atractiva
para losturistas, generando ingresos econémicos y fortaleciendo la identidad local. Al crear
experiencias auténticas, mejorar la infraestructura, y fomentar una promocién digital efectiva, las
ciudades pueden atraer tanto a turistas nacionales como internaciaoaiedbuyendo al
crecimiento sostenible del turismo locéiste trabajo de tesis propone el desarrollo de una
aplicacién creada con Unity que considera el uso de RA estnategigara atraer la atencién de
las personagpun una aplicacién creada cOnity.

AEntre | os recursos que se han wutilizado p
los espacios museisticos, las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon (TIC), se
presentan como un importante filon por el grado de cotidianidadrgaernpan para la sociedad
actual, ofreciendo importantes resultados en combinacién con las técnicas museograficas
t r adi c i[5h graciaseasest@nos podemos dar cuenta que la implementacién de la realidad
aumentada para el descubrimiento de nueva informacién es una opcion favorable, ya que todo se
vuelve mas digerible e interesante con una aplicacion que nos dé la oportunidext deceso a
la informaciéon de manera rapida, ademas de ser una forma interesante e innovadora que podria
llamar la atencién a la gente y podria crear curiosidad para que no solo personas de otros estados
0 paisegonozcan el centro histérico de la ciuddPueblasino también invitar y lograr que las
mismas personas del estado se interesen por lugares con gran riqueza cultural que contiene el

centro de nuestra ciudad
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Capitulo 1 Introduccion.

1.1Motivacion y justificacion.

Cuandoalgunaspersonas visitan el centro histérico de la ciudadPuebladesconoce
muchos de los lugares que soteresantes gstanllenos de informaciowiultural quizasestose
debe a queo cuentaro contratarun(a) guiaque legpuedadarrecorridosguiados Ademasgque
no cuentan connaaplicacion que indiquena ruta recomendadarindeinformacion de un punto
turistico de manera atractiva, ni que busque la manegateover la visita aiertas zonas
importantes del centro histérico de la ciudad.

Muchas ciudades en México tienana gran riqueza culturain embargo, son pocas las
peronas queaben sobrestos lugaresAlgunas veces, los turistas hacen una investigacion previa
del lugar a visitar para saber qué lugares visitar, sin embargo, no todos los lugares son
recomendados en las redes sociales o paginas web de los gobiesasadedades; esto debido,
muchas veces, a lo turistico que pueden llegar a ser o a la facilidad de ingresda dllmentro
historico existen diferentes opciones para realizar los recotrglnsembargpninguna de las
opcionesconsultadas cuentzon una aplicacion o dinamica como la que proponemos en este
trabajo

Hay que considerar que algunos de los sitios histéricos no son de facil acceso, ya sea por
la ubicacién fisica o las instalaciones de infraestructura. Por ejempkn dk escaleras no es de
facil acceso para personas en sillas de ruedas, que tienen problemas para caminar debido a la edad
o alguna lesion en las piernascluso debemos considerar a las personas con alguna discapacidad
visual.Es por ellgpor lo queen este trabajo se considera el uso de Realidad AumentAdige
es una tecnologia que permite la superposicién de elemarit@essobre nuestra vision de la
realidad[6]. Actualmente, |eRA esta tomando bastante relevancia y se estan encontrando cada
vez mas aplicaciones a situaciones de la vida cotidéanal,turismo no solo mejora la experiencia
del viajeo, sino que también ofrece beneficios practicos para la preservaciéon, promociéon y
accesibilidad de los destinos turisticos.

La RA permite superponer informacion digital sobre el entorno fisico, proporcionando a los
turistas datos historicosulturales o arquitectdénicos en tiempo real. Esto enriquece la visita a
museos, monumentos y lugares histéricos al ofrecer una comprensién mas profunda del lugar.
Tambiénpermite a lowisitantesnteractuar con su entorno de formas novedosas. Por ejdasplo,

turistas pueden ver recreaciones en 3D de como lucian ciertos sitios en el pasado o explorar
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contenido multimedia que no seria accesible de otra manera, como videos, audios, y animaciones.
Sin olvidar quelas experiencias turisticas pueden ser pelgadas segun los intereses y
necesidades del visitante. Por ejemplo, un turista puede recibir recomendaciones personalizadas
basadas en sus preferencias previas o seleccionar informacién en diferentes Akoniaso,

la RA puede hacer que el turismoasmas accesible para personas con discapacidades. Por
ejemplo, puede proporcionar guias virtuales en lenguaje de sefias 0 descripciones de audio para
personas con discapacidades visyatesbiérnpuede ayudar a reducir el impacto fisico sobre sitios
historicos o naturales. En lugar de permitir el acceso fisico a areas delicadas, la RA puede ofrecer
una experiencia virtual que permite a los visitantes explorar estos lugares sin caugatrdaés.

de aplicaciones de RA, los turistas pueden aprender sohistdaa, la cultura y la importancia
ambiental de los lugares que visitan, fomentando una mayor apreciacion y respeto por el

patrimonio cultural y natural.

1.2.Objetivos.

1.2.10bjetivogeneral.

Desarrollar una aplicaciéoon realidad aumentaddel centro histérico de Puebla, utilizando
estandares internacionales de disefio interactivo, con el fin de ofrecer a la ciudadania una
experiencia inmersiva y educativa que permita conocer y apreciar la historia de la ciudad desde

una gerspectiva innovadora.

1.2.20bjetivosespecificos.

o Identificar y mapear los puntos de interés histéricos del centro histérico de Puebla, que
seran integrados en la aplicacién, asegurando la relevancia y precisiéon de la informacion
proporcionada.

o Disefiar la arquitectura de software del sistema de realidad aumenta del centro histérico de
la ciudadde Pueblautilizando notacionesstandares apropiadas al problema a resolver,
para visualizacdmo seimplementara esistemay facilitar la comunicacion de nuestra
propuestaon otrosstakeholders

o Desarrollar el software del sistema de realidad aumenta del centro historico deda ciuda
de Pueblautilizandopatrones de disefio alineados a la arquitectura disgfe@aprobar

la solucidn en un contexto de la vida resdegurando su funcionalidad.
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o Evaluar la propuesta de solucion, usando métricas de usabilidad y pruebas funcionales para
determinar la calidad del proyegimpuesto yealizar ajustes que optimicen la experiencia

del usuario.

1.3. Mapadelecturadela tesis

Endcapitulo2i Es t a d o sddestribeal cancepialerealidadaumentadaPosteriormente
se muestra una investigacion de las aplicacieristentes y que s@imilaresa esta propuesta de
aplicaciony los escenarios en dondeestainvestigando y desarrollan@glicaciones que utilizan

la realidad aumentada parankbéciar varios sectorestisticos.

En d capitulo3 fiComponentes de la aplicacidrse &ponen los elementos de ingenieria de
software los cualese utilizaron pararealizar la aplicaciory la forma en la que se desarrolld,
también se plantedos escenarios del experimento eerealiz@ara evaluar la aplicacionla

herramienta quseultiliz6 paraque los usuarioks evalien

El capitulo4 fiSolucion para el recorrido con realidad aumentadse presenta el desarrollo
detallado de la aplicacion propuesta, se indica como se fue implementando cada seccion de la
aplicacion y se daalgunas recomendaciones que sirvan de inspiracion para que el lector pueda
comenzar a utilizar la herramienta qeeligid. También se mencionan definiciones para que el
lector sefamiliarice con los términos utilizados a la hora de llevar a cabosarddlo enUnity y

se explicacdémoutilizar la herramienta que neyudda trabajar la realidad aumergaplicando
procesos desde como implementar la herramienta, hasta como desarrollar los recursos que

necesitamos con la ayuda de esa herramienta.

El capfulo 5 fiResultados yc o nc | u s i masentsro los sresultados obtenidos de los
experimentos y un ejemplo del contenido de la solucién, mostramos los comentarios recibidos y
|l as fAcalificacionesodo que | os e wfarmatantiénrdelas as i g

futuras implementaciones en la aplicacién.
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Capitulo2. Estadodel arte.

AlLas ciudades con rigqueza hist-rica y patHi
destino cultural que ofrecen al turista un amg
[7] y es obligacion de los nativos de dichas ciudades o estados dar a ebpat@mnonio quese
posee, para que la gente de oprasesestado® inclusolos mismos habitantes se den cuetgi
tesoro histérico con el que cuenta el certiiemas, elurismo genera una economia favorable

para los residentes dada lugar.

La ciudadde Puebldif ue fundada en el siglo XVI con
espafoles en un lugar intermedio ent[flefHnma Ci
1987, el Centro Historicde Puebldue inscrito en la lista del Patrimonio Cultural de la Humanidad
de | a Organizaci-n de | as Naciones Unidas par :
[7]; estodemuestraque la ciudadle Pueblgosee un vast@atrimonio cultural inmateriat su
centro histéricaes unlugar de gran relevancia, con numerosos sitios de irdegéatraen tanto a

turistas como a los propios ciudadanos.

La importancia de dar a conocer estos puntos radica en la posibilidad de incrementar el
flujo de visitantes en el centro histérico de Puebla. €atesarrollo y uso desta aplicacion, se
busca incentivar el consumo en los locales cercanos a los puigtisds promovidos mediante
la realidad aumentad®iversosproyectos muestran coémo la realidad aumentada puede resaltar
tanto el patrimonio tangible (como edificios y monumentos) como el intangible (como historias,
tradiciones y mitologia) en distintatudades alrededor del mundo. La RA no solo mejora la
experiencia del visitante, sino que también contribuye a la educacion, la sensibilizacién cultural y
la preservacion del patrimonio cultural de manera innovadora y accélibégemplo edHidden
Florence que guia a los usuarios a través de rutas de la ciudad basadas en personajes histéricos
como un aprendiz de artista del Renacimi€https://hiddenflorence.orp/

AlLa realidad aumentada es una tecndrdtamg?2a m
y |l o ampl2a superponi endo [8nhHEstatewaeogianospergitira er a d :
mostrar al usuario informaciéguede otro modo, no estaria facilmeatzesibleyaque no todos
los visitantes estaacompafados pan guiaturisticoo poralguienqueconozcda historia detras
de ciertos puntoslave. A través de la aplicacion, se podran guiar a los usuarios a musaosr

las historias de los edificios iconicos del centro histérico de Pugbkmas,la digitalizacion
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representa una oportunidad para la preservacion del patrimonio cultural mundial, que enfrenta
amenazas tanto naturales como provocadas por actiomzsags].

Ademas, la realidad aumentada es una tecnologia emergente, de la que se encuentran
diversas aplicaciones en distintos campos: la educacion, la mercadotecnia y estudios recientes se

centran a la innovacion de museos con realidad aumentada.

2.1- ¢ Quéesla realidadaumentada?

ALa Reali dad Aumentada (RA) adquiere prese
los afios 1990 cuando la tecnologia basada en: a) ordenadpresasamiento rapido, b) técnicas
de renderizado de gréficos en tiempo real, y c) sistemas de seguimiento de precision portables,
permiten implementar la combinacién de imagenes generadas por el ordenador sobre la visién del
mundo real que tiene el usuari®]; desde entonces se empez6 a experimentar con la realidad
aumentada y la misma empezo a adquirir gran fuerza en la comunidad de desarrolladores y artistas
digitales, ya que esta permite obtener informacion en tiempo real en un punto espeoificaler

cierta informacion que podria resultar llamativa para el usuario

La RA funciona de forma simple, ya que la tecnologia actiia como una lente a través de la
cual se observa el mundo fisico (pueblo, lugares y cokag)ran capacidad de esta leesda de
syoerponer sobre el entorno fisico informacién digital relevante con el contexto en el que se
encuentra la persona qued$tmi r andoo. Esta informaci-n gener
es decir, en la rel®], ademas de que esta informacién puede estar contenida también en el mismo
dispositivo que es el encargado de mostrar el contenido que el desarrollad@ndasentorno
real, este contenidpuede ser texto, video, agen modelos3D, etc., los cuales ayudaran a los
usuarios a obtener mas informacion sobre su entorno, informacién que se considere importante o

necesaria de conogda Imagenl es un esquema general del concepto de realidad aumentada.
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Usuario Lente de RA Mundo Real

Ver e interactuar

Entregar
conteM

Imagenl.- Esquema simple de lo que es realidad aumentada

PublicarContenido

Fuente: Elaboracion a partir de[10].

Acorde cor[11] la RA se clasifica en diferentes niveles

Nivel 0. Hiperenlaces en el mundo fisico, este tipdrdese considera simple o inicial y
permite enlazar el mundo fisico con el virtual, como los codigos QR que nos informan cuando una

camara los descifra.

Nivel 1. Realidad aumentada basada en marcaddeeseferencia. Estos son objetos
utilizados para la observacion de sistemas de imagenes, apareciendo en la imagen como puntos de
referencia o de medicién. En este nivel, los activadores son marcadores, figurak sgue, a
escaneadas, normalmente generan un modelo 3D que se superpone sobre la imagen real. Los
marcadores deben contar con un patron Unico, que permite a la camara identificar y determinar el

objeto o los objetos que deben mostrarse.

Nivel 2. Realidad aumeaadasinmarcadore<ste nivel utiliza activadores como imagenes,
objetos o ubicaciones GPS, sin necesidad de marcadores fisiggien aplicaciones moviles
conocidas como navegadoresRi&. Estas aplicaciones aprovechan el hardware deliéf®nos
inteligentes (GPS, brujula y acelerbmetro) para localizar y superponer informacién sobre puntos
de interés (POIs) en el entorno. Al mover el teléfono para captar imagenes del entorno, el
navegador muestra los POIs cercanos basandose en un noapasde

Nivel 3. Vision aumentada. Este punto consiste en desarrollar dispositivos especiales para
usar la tecnologia, como ejemplo, las gafas de Google, para mostrar informacion disponible para

los usuarios sin usar las manos, permitiendo el accesarzeineediante 6rdenes de voz.
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A partir de esta informacion, surge la opcion de crear interacciones de los usuarios con el
patrimonio turistico del centro histérico de Puebla, para que el usuario se interese cada vez mas
por conocerlo y recibir un@muneracion virtual mediante puntuaciones obtenidas por encuestas,
para que se incentMa visita a locales de comida cercanos al centro histdrico y generar mas

afluencia en comercios.

2.2- Larealidadaumentad&nel sectorturistico.

En distintas partes del mundo se han realizado investigaciones e implementaciones de
realidad aumentada en museos, para lograr que diferentes usuarios se interesen mas por visitarlos
y generar una mejor interaccion entre el patrimonio cultural intangibleisuario, provocando
gue retenga mas informacién sobre las esculturas, pinturas y demas objetos exhibidos en estos.
Ejemplo de ello edlational Gallerycon sede en Londres, sac6 algunas de sus obras a las calles
para que pudieran visionarse mediante ysicacion de realidad aumentada. Al escanear un
codigo QR en ciertos lugares, las obras se aparecian ante los ojos de los. 3uhdsseo
Nacional de Historia Natural d&ashington D.CenEstados Unidodondese guardan numerosos
esqueletos danimales. La realidad aumentada permite contemplar a las criaturas reales con tan

solo proyectarlas desde un teléfono o tabl@thps://evergine.com/es/realidadmentada

museo9. Otro epmplo es el uso dealidad virtual implementada para el museo de las Termépilas
ubicado en el sitio de la batalla original, cerca de la ciudad de Lamia en, @oexla se utilizaron
técnicas de narracion y principios de videojuegos modernos para dilndonocimiento

histérico sobre la batalla y las leyendas asocifidjs.

Una de las ventajas encontradas es que se puede interactciartespiezas inaccesibles,
ya que se arriesgan a degradarse o sufrir un dafio de alguna manera, pero al usar realidad aumentada
se simula una interaccion con ellas e incluso se puede obtener informacion que explique el origen
o algunos datos adicionalegjemas de que la informacion no solo se puede complementar con

texto u objetos 3D, sino que también se puede sobreponer imagenes, videos, audio, etc.

Tambiénse hamplementaolarealidad aumentada en algunas aplicacigonese enfocan
en distintos sectores turisticos, como senderismo, rutas definidagsttsaplicacionesno
manejan un incentivo mas que el de utilizar la tecnologia recién desarrdliada encontro

evidencia de una aplicacibnque haya sidodesarrollad en México que consideré la
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implementacion dana remuneracion por medio de cupopes ayudar a promover tambglos

restaurantes que decidathzarla

En la jError! No se encuentra el origen de la referenciase presetan algunas

aplicaciones existentes con este esquema de apoyar el turismo.

Tablal Comparacion de aplicaciones que utilizan RA

Comparacién

Nombre Descripcion Dispositivos Dirigido a conla
propuesta

ViewRanger Aplicaciénde Esta Personas El objetivode

Fuente:[13] realidadaumentada | aplicacion interesadasn la aplicacionde
paraayudaralos estaparaiOS | conocer estetrabajoes
caminantes navegar | y Android montafiay promover
conseguridadpor rutasseguras lugares
montafiay valles. parapoder histéricosy no

recorrerlasya
seapie,en
bicicletau otro

medio,trazando

enfocarsesn
recorridos

exclusivamente

informaciénde
montafiagiel mundo
entero,util paraquien
practicasenderismo,
ciclismo,escalada,

camping.etc.

desarrollada
solopara
iOS.

unaruta
predefinidapor
el usuario.
Mountains AR En un softwarede Esta Personasjue Estaaplicacion
Fuente:[14] realidadaumentada | aplicacién deseertonocer | estamas
quebrinda esta informacionde | enfocadaal

lasmontafas
existenteenel

mundo.

montafismoy
la aplicacion
propuestasta
enfocadaa
promoverel
patrimonio
culturaldel

centrohistérico
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dela ciudadde

Puebla.
ArtLens 2.0 Esunaaplicacionque | ParaiOS, Visitantesal Aplicacién
Fuente:[15] permitecrearun iPady museode enfocadaaun
recorridoenel museo | Android. Clevelandde museo
deClevelandaunque forma especificono
nolo visites presenciab a paraunazona
personalmente. distancia. turistica.
Chicago00 Project Esun proyectodigital | El objetivo Interesadogn | El proyectoes
Fuente https://chicago00.org/ galardonado delproyecto | verelarchivo similaren
desarrollado, eraproducir | cinematogréfico cuantoal

disefiadoy
administradgor John

Russick(ex

y publicar
unaseriede

experiencias

y sonorodel
museoy el

compartirlas

recorridopor la
zonaespecifica,

peroselimita a

vicepresidentaénior | multimedia | historiasde solomostrara
delMuseodeHistoria | interactivas, | Chicago. informaciony
hi inmersiv L nteni
deChicago) ersivasy Tambiénpara contenidode
y GeoffreyAlan especificas dichorecorrido,
personas
Rhodes delsitio . noimplementa
interesadaen
disefiadas unainteraccion
conoceila
paramostrar historiaqueel conel usuarioy
el archivode tampocose
museocha
peliculas, preservadeon plantean
fi rafi recompensas.
otografiasy el pasodelos ecompensas
sonidosdel o
afos.
Museode
Historiade
Chicagoy
compatrtirlas
historiasde
Chicagode
formas
nuevasy
Unicas.
Remembering7th Street Un proyectodela No seindica | Interesadogn | Esun
Escuelade paraqué conocerel oeste| videojuegoque
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Fuente: Periodismoy el dispositivos | deOakland permitever
https://projects.journalism Departamentale fue posteriorala archivossobre
berkeley.edu/7thstreet ArquitecturadeUC desarrollada,| SegundaGuerra| unacalle
archivel/ Berkeleypararecrear | esunjuego Mundial. representativa
WestOaklandenlas | degréficos . paralos
Quienes
décadasle 1940y 3D simples, . amartesdel
quieransaber
1950,cuandcerauna | portanto,se L bluesy jazz,no
sobrehistoria
comunidadpréspera | asumegue delbluesy jazz. promuevda
repletade clubesde puedeusarse visitaal lugar.
bluesy jazz. encualquier
computadora
Onirix Paginawvebque Al seruna Negociosy Esuna
Fuente: permitealos usuarios | paginaweb, | personasjue alternativade
hitps:/Awww.onirix.com/es/ crearexperienciaSD | estpuede pretendarcrear | desarrollose
paraquepuedan ser experiencias incluyeporsu
publicarcontenidoy | compilada inmersivas3D | facil accesoy
hacemasatractivos | porcualquier | demanera formade
susnegocios. dispositivo simpley utilizar, sin
guetenga accesiblegpara | embargosolo
acces@mun todossus sepuedeverel
internety usuarios. contenido
unacamara. accediendala
paginayaque
no permite
generamun
instalador.
Night sky Aplicacionde iOS,tvOSy | Interesadogn | Estotaimente
referencigpara watchOS la astrologia. diferente pero

Fuente:[16]

observalasestrellas,
dondeel usuario
puedeexploraruna
representaciéwirtual
delcielonocturno
paraidentificar

estrellasplanetas,

semenciona
porsu
alternativapor
utilizar la
realidad
aumentadpara
queel usuario

comprenddas
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constelacioneg constelaciones
satélites. consolo
enfocarel cielo
conlacarade
sudispositivo

movil.

A continuacion,se presentan algunasterfaces deusuario dealgunasaplicaciones
mencionadas en l&rror! No se encuentra el origen de la referencigError! No se encuentra
el origen de la referencigError! No se encuentra el origen de la referencigrror! No se
encuentra el origen de la referencigError! No se encuentra el origen de la referencigError!
No se encuentra el origen de la referencigrror! No se encuentra el origen de la
referencia.jError! N o se encuentra el origen de la referencig&rror! No se encuentra el

origen de la referencia.

Imagen2.- Interfazd e | a a p/li ieavR@in-gre r

Fuente: [13]
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Monte Aquila
2.495m 1.8 km

42.443174°N (¥5 m 2 62° (¥11°)

Imagen3.- Interfazdelaa pl i caci - n fAiMountains ARO

Fuente: [14]

Imagend.- Interfazdelaa pl i caci - n AArtLens 2.00

Fuente: [15].
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Imagen5.- Interfaz delap | i caci-skyd@ni ght

Fuente:[16].

2.3- Dispositivosparautilizar RealidadAumentada.

Durantela revision de literatura se encontréque la mayoriade las aplicacionesestan
desarrolladaparadispositivosmévilesy estorespondea la necesidadie hacera tecnologianas
accesibleportatily masivamentadoptadaExistedistintosdispositivoscomolo son:

x Microsoft HoloLens:Gafascreadagor Microsoft paramanejarRA practicasy comodas
parael usuarioque no requierencables;dentro de sus funcionalidadesse contemplan
hologramasrticuladosleseguimientaela manotoque,agarrey movimiento,demanera
gue se sientennaturales.HoloLens 2 se adaptaa las manosy por esolos hologramas
respondertomoobjetosreales sepuedehabilitar por voz, haceseguimientale ojos para
adaptatos hologramantiemporeal trazaun mapaperfectodd entorndfisicoy dejaque
el contenidadigital seanclea objetoso superficiesdondequieraueseesté [17]
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Imagen6.- Hololens

Fuente: [17].

Imagen?. - Vista que se tiene con las Hbkns

Fuente https://www.microsoft.com/e@ax/hololens/industrgducation

Imagen8. - informacién mostrada a través de los Hololens

Fuente:https://www.microsoft.com/e@ax/hololens/industrgducation

x Meta Glasses:Son gafasdesarrolladagpor Meta (Empresade Facebook)permiten al
usuariointeractuaiconlos 10 dedosdela mano,2 delasversionegpermitenel trabajocon
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la RA, los cualesson el Meta Quest3 y el Meta QuestPro. Estasgafaspuedenser

conectadas un PC (por cable o por WiFi) y jugar a juegosVR (realidadvirtual), ver

peliculaen3D, animacione¥R y experienciagnmersivas inclusoexplorarmetaversos:
RecRoom,VRchat,HorizonWorlds[18]

Imagen9.-Meta glases Quest 3

Fuente:https://www.meta.com/quest/qust

Actual footage shot through the Meta 2 glasses

Imagenl0.- Informacién mostrada a través tis Meta glases.2
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=iEiWVBN7Jhk
x  El cascoDAQRI, conectaalostrabajadoresonel entornode trabajodandoinformacion
util entiemporeal paraacelerary simplificar el trabajo.Cuentaconunaseriede sensores
gueregistrane interacttanen 360 gradoscon lo que sucedeen el exteriory unavision
it ®r mjue sindplifica la realizacién de algunas tareas especificas: desde la

reconstrucciometodaslas caracteristicade un determinad@accesoridhastael controlde
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un determinadoelemento,como una valvula. El trabajadorpuede evaluar,como si

estuvieraequipadocon rayos X, tubosy maquinariaverificando el funcionamiento
correcto.El Dagri SmartHelmet, creaun mapacompletode todo el entorno:desdelas

estructuragjueseestancompletanddiastalas queseacabarde esbozarEs un cascoque
puedefuncionarsin conexionWifi, Bluetootho GPS;aprovechandal maximoel poder
de la realidad aumentaday la tecnologia4D. El casco permite recibir y realizar
videollamadasonla unidadoperativgparatenerinstruccionegntiemporealy asignacion

deactividadeshttps://www.tworeality.com/gafagirtuales/dagresmarthelmet/

Imagenll.- Casco DAQRI

Fuente:https://www.tworeality.com/gafasrtuales/dagrismarthelmet/

x Vision Pro: Son las gafascreadaspor Apple parael uso de la realidad mixta, utiliza
visionOS,quetiene unainterfaztridimensional EI modopredeterminadalel dispositivo
esla realidadaumentada Unacoronaenla partesuperiordel dispositivopuedeajustarla
cantidadde fondo virtual que ocupael campode visién del usuario,hastalograr una
inmersionvirtual completarealidadvirtual). Vision Protieneunapantallaorientadéhacia
afuerallamadaEyeSight,quemuestraunareproducciordelos ojosdel usuarioy reflejael
gradoen el que el usuarioestainmerso.Sus0jos apareceratenuadosuandoestanen
realidadaumentady oscurecidosuandoestanenrealidadvirtual completaparaindicar
alos demada concienciadel entornodel usuario.Cuandoalguienseacerceo entablauna
conversacionEyeSightmuestralos ojos del usuarionormalmentejncluso en realidad
virtual completay la otrapersnaesvisible parael usuario. El Apple Vision Protieneuna

pantallafrontal de vidrio laminado,un marcode aluminio cubiertopor un cojin flexible y
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unabandaparala cabezajustableEl marcocontienecincosensoresseismicréfonosy 12

camaras(https://es.wikipedia.org/wiki/Apple_Vision_Pro

Imagenl2.- Vision pro de apple que saldran en 2024

Fuente:[19].

Imagenl3.- Vista que se plantea tendran las Vision Pro

Fuente:[19].

x  SmartPhone:esun dispositivomovil quecombinalas funcionesde un teléforo y deuna
computadoralebolsillo, esprécticoy actualmentéa mayoriadelaspersonaguentarcon
ung, ya que hay de precios muy accesible con precios bajos con distintos sistemas

operativossiendolos maspredominantesenel mercaddOsy Android.

Comoseobservaen estepequefianalisisrealizado hay dispositivosque permitenal usuario
interactuarcon la realidadaumentadapero la mayaia son costosospararealizar actividades
ocasionalesY ya que en la actualidadla mayoriade las personagiene accesoa un teléfono

inteligente(SmartPhone) la opcionmasviable estrabajara aplicacionparaestosdispositivos.
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El facil accesa un dispositivomovil por partedel usuariomotivaa desarrollada aplicacion
paradichosdispositivos,conbaseenlos 2 sistemaoperativosnévilesquedominanel mercado:
IOSy Android, pero,enel casode Android, seincluye el usoentabletas.

A L tacnologiamovil siguesiendounade las solucionesmésaccesibley prometedorapara
la visualizaciénde la realidadaumentadarientadaal usuariodela C H 8], con estaafirmacion
serefuerzaa selecciorde estaparaestetrabajo

Ademasseconsiderael usodelassiguientesherramientas

0 Herramientaslemodelado.
0 Motoresdevideojuegos.
o Herramientaparala creaciénderealidadaumentada.

2.6- Herramientaparacrearrealidadaumentada
Paracrearrealidadaumentad&xistenherramientasgjuefacilitan su creacionconalgunas
herramientastras pasossencillosy clics, algunos elementosmencionadosfuncionan como
detonanteparamostrarel contenidcenel dispositivodeseadoalgunosdetonantepodrianserlos
c6digosQR, marcadoresgtc.
En esteproyectonosenfocaremo®n utilizar la funcionalidadde VPS quefacilita mucho

el mostrarcontenidocomoelementos3D, textos,videos,etc. Algunasherramientason:

1 Vuforia: esunaplataformade desarrollode aplicacionesle realidadaumentada realidad
mixta, multiplataformacon seguimientaobustoy rendimientoen unavariedadde hardware.
Admite muchosdispositivosde tercerosy dispositivosde realidad virtual con camaas
orientadashaciaatrasy sepuedeutilizar en cualquierdispositivoquecuenteconunacamara
paraprobarjuegosy aplicacionesSusdk sepuededescargaparadistintasplataformasomo
Unity, Android, iOS, etc.
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AN
<
vuforias engine-

Imagenl4.- Logo de vuforia

Fuente:https://github.com/PTCInc/vuforiangine

1 ARCore Es una plataformadesarrolladapor Google que permite al desarrolladorcrear
experienciagle realidad aumentadagsta herramientanacié en 2017 como el sistemade
realidadaumentadae Googley comorespuestparaserel equivalentale Appley suARKit.
ARCorenonaciodela nada,sinoquerelevoa Projecttango,el cualnaciéconel propésitode

tenerun métododistintousandasensoregspecialeparaenenderel entorno.

ARCore

Imagenl5.- Logo de ARCore

Fuente:https://google.fandom.com/wiki/ARCore?file=Arcdogo.png

1 Lightship: Esunconjuntodeherramientaparaconstruirel metavers@nel mundorealporque
ofrecelos mejoresconjuntosde caracteristicade AR compartidasegmentaciésemanticey

mapeomundial. Este softwarefue desarrolladopor la empresaNiantic que es la empesa
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encargadale desarrollary dar mantenimiental videojuegoPokemonGo, cuyasdinamicas

sonenrealidadaumentad&asiensutotalidad.

v LIGHTSHIP

Imagenl6.-Logotipo de lightship

Fuente https://venturebeat.com/games/niamitersbroaderaccesgo-niantic-lightship-ar-devtools/

1 8ThWallet Estaherramientdambiénhasidoelaboradgor niantic, tieneunabuengpropuesta
paralosdesarrolladoreporquetieneunatecnologiéhibridaquepermitetrasladarséacilmente
entreweby app.Sepuedegeneramun proyectoparanavegadoreg semigrafacilmentea uno

paraAndroid o iPhone Ademastieneunabuenacalidady estabilidad.

NIANTIC

Sthwall

Imagenl7.- 8th wall
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Fuente:
https://cdn.8thwall.com/web/share/8th_Wall_Metadata_SocialCover_2h7Ilvb7w0dj72yyytw4n0u9ckr43p6ka8785I1i2d7fryd4ueid

svgpx.png

Las herramientasnencionadasonalgunasde las grandesvariedadegjue existen,y los
programadorepuederutilizar cualquiergparacrearrealidadaumentada

Aungquecadaunade estasherramientagsmuy poderosgy adecuadparael desarrollode
aplicacionessignificativas, en este proyectohemosoptado por utilizar Unity como motor de
videojuegogy Lightshipcomoherramientgarala creacionde realidadaumentda. Estadecision

setomotrasun analisisdelasopcionedisponibles.

24.- Herramientasle modelado.
Las herramientasle modeladessonfundamentaleparadesarrollaida realidadaumentada,
porquemedianteellassegeneraros recursos3D quesemostrararenla aplicacion.
Lamayoriadelosrecursogjueexistensedesarrollarendiferentesoftwaresilemodelado,
pero no existe alguno en especialparalos motoresde videojuegos,se puedendesarrollarlos

elemento®nel softwarecoma

o0 Google SckettiUp: Cualquier software de modelado 3D, requiere un minimo
conocimientendibujo,cuentaconunaopciéndefi | n s t queatselecciomarlanuestra
la funcionalidadde la herramientalos modosabreviadosleacciony brindaconsejogpara
modelar. Ademasde quesucintadeherramientapuedeserpersonalizaddeacuerdacon
las necesidadedel usuario,asimismosepuededescargaimagenestexturasobjetos etc.

paraserutilizadosenlos proyectos.
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Imagenl8.- Interfazde Google ScketchU

Fuente:help.sketchup.com

Blender. Esunconjuntodecreacion3D de codigoabiertoy gratuito.Escompatibleconla
totalidad del flujo de animacion3D: modelado,animacion, simulacién, renderizado,

composiciéry seguimientalemovimiento,inclusoediciéndevideoy creaciéndejuegos.

Imagenl9.- interfazinicial de blender

Fuente:docs.blender.org

Maya: Es la elecciénde la mayoriade los artistas3D. AutodeskMaya esun softwarede
renderizacion,simulacion, modeladoy animacioncon un conjunto de herramientas,
integradg que se utilizan para crear animacionesgntornos,graficos de movimiento,

realidadvirtual y creaciénde personajesks el softwaremascomplejoy completo;esto
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significaqueesel masdificil de aprendery dominar,perovale la penainvertir tiempoy
presupuestenél graciasa susresultadogprofesionales.

Imagen20.- interfazde maya.

Fuente:help.autodesk.com

Autodesk3Ds Max: Es la mejor opcion paralos usuariosde Windows. Al igual que su
softwarehermanoMaya, cuentaconunarobustagamadeherramientaguehacenia curva
de aprendizajeigualmente compleja, pero es ideal para animadoresprincipianteso
intermediogporquehacemejoresrendergqueMaya

Imagen21l.- interfazde AutodesBDs max.

Fuente: help.autodesk.com
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o Cinema4D: Se tratade un softwareprofesionalcon la que se puedecrearun trabajo
espectaculay tambiénes la aplicacioncon la curva de aprendizajemas pequefialas
licenciasperpetuaparaestesoftwareno sonbaratasperoMaxontambiénofrecelicencias
paraestudiantesle cortoplazoaun costoreducido Ese softwareesusadagprincipalmente
para hacer motion graphics. Ademas de que los principiantesy los profesionales

experimentadospuedenaprovecharla amplia gamade herramientasy funcionesde
Cinema4D.

Imagen22.- interfazde cinema 4d.

Fuente:www.maxon.net

Como se puedeobservaren la pequenidista anterior, existendiversossoftwaresde

animacion3D, no es necesariosaberdisefiarelementos3D para realizar aplicacionesde
realidadaumentada.

2.5.- Motoresde Videojuegos

Otra parteimportanteparael desarrollode realidadaumentadaon los motoresde

videojuegoslos cualesnospermitendesarrollamplicacionesndvilesy generatasdinamicas
gueharanmasllamativala aplicacion

Existen diferentes motores de videojuegosy cada vez se desarrollanmas, a
continuacionseenlistanalgunosejemplos

Unity: Es un motor de juegomultiplataformadesarrolladgor Unity Technologiesesun

motormuy intuitivo y queayudaalos desarrolladoreaentendeel entorno Escompatible
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con diferentesplataformas,jnnovadory con demasiadosecursosparaque la curvade
aprendizajeseacorta. Ademas,soportamapeode relieve, reflexion, paralaje,oclusion

ambiental etc.

El hechode poderutilizarlo enWindows,MacOSe inclusiveLinux hace de Unity
unodelos motorespreferidoparamuchos cabemencionarqueel lenguajecon el quese

programarasfuncionalidade®sC#.

URP Empty
Template

URP Documentation

Forums

Report bugs

Remove Readme Assets

Imagen23.- Interfaz de Unity.

Fuente: Software instalado

o Unreal Engine: Es un motor que pertenecea Epic Gamesy sus funcionalidadesse
programaren el lenguajeC++. Es conocidopor su potenciagréaficay sucapacidadara
crear entornostridimensionalesaltamenterealistas.Sin embargo,estaherramientano
solamentees utilizada parael desarrollode videojuegossino qguetambiénse utiliza para
la visualizaciénarquitecténicaproduccioncinematograficasimulacion,etc. Sulenguaje
principal es C++, aunquetambién cuentacon un sistemavisual de scripting llamado
Blueprints, que permite a los desarrolladoresrear funcionalidadessin necesidadde

escribircodiga
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Imagen24.- interfaz de Unreal Engine.

Fuente:https://www.youtube.com/watch?v=wGmIKblIPcw&t=1s

0 Godot Es un motor de videojuego2D y 3D de usogeneral disefiadgaraadmitir todo
tipo de proyectosademade videojuegosse puede crearaplicacionegparaescritorioo

aplicacionesnoviles.

Imagen25.- interfaz de Godot engine

Fuente:https://www.youtube.com/watch?v=5Pz1pvjjCfl&t=87s

o Open3D Engine: Es un motor de desarrollo de videojuegos de cédigo abierto, creado por
la Fundacion Open 3D, que es una colaboracion entre Amazon y la comunidad de
desarrollo Permitela creacionde mundos3D concalidadcinematograficy simulaciones
de alta fidelidad tanto en videojuegoscomo en aplicacionesde realidad virtual y
aumentada

o GameMaker: Esunaplataformabasadanunlenguajede programaciornnterpretadg un
kit dedesarrollgparavideojuegosestaorientadoa usuariosnovatoso personagonpocas

nocionesde programacion.
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Imagen26.- interfazde Game Maker.

Fuente:https://store.steampowered.com/app/1670460/GameMaker/

En esteproyectose utiliza Unity dadala experienciadel autor,ademasle quelas
herramientasnencionadasoncompatiblessondichomotor.
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Capitulo3. Disefiodela aplicacion.

El disefio del sistema es crucial en el desarrollo de software porque establece la estructura
y organizacion del sistema antes de que comience la implementacion. Se debe considerar los
componentes y sus interacciones, lo cual facilita la comprension yizgatiom del sistema,
permitiendo la reduccién de errores. Un disefio bien estructurado permite agregar o modificar
funciones en el futuro con menos esfuerzo, facilitando la evolucién del sistema a medida que
crecen las necesidades del usuario o del negdeidebe considerar la usabilidad, seguridad y
rendimiento durante el disefio para que el sistema sea intuitivo, confiable y eficiente para los

usuarios. Acontinuaciéngse presenta el disefde la aplicacion

3.1- Diagramade componentes.

Un diagramade componente®s unarepresentacidigraficague muestrala estructuray
organizacionde los elementosque componenla aplicacion que estamosdesarrollandoEsta
herramientaeutiliza enel desarrollode softwareparadescribirla estructuradelos components.
Ademas,nos ayudaréa planificary documentasistemasomplejos,asegurandajue todoslos

elementoguncionende maneraeficiente.

Como se puedeobservaren la Imagen?27, estees el diagramade componentesie la
aplicaciénpropuestagueincluye carpetagjuecontienerscripts,modelos3D, sonidosgntreotros

elementos.

Estos componenteson los elementosprincipalespara el desarrollode la aplicacion,
asegurandasiunainteracciéneficientedel usuariocon la interfaz. Cadaelementose comunica
entre si mediantelos scripts que fueron programadosde maneraindependienteAdemas,se
incluyen componentesmportados de los paquetesque se instalaronal importar elementos
esencialedp quenospermitiraintegrarciertoscomponentesnla aplicacion Esdecir,lospaneles,
el texto y otros elementosque debemosmanejaren la aplicacion estancontenidosen estos

componentes.

Paraclarificar el contenidode los componentesa continuacionsepresentamefiniciones

guepermitirancomprendemejoralgunoselementosiela aplicacion.
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o Script: Hace referenciaa una secuenciade comandoso i g u i quenirdica al
ordenadorlas instruccionesque debe realizar. A menudo,se comparacon las
instruccionegle unarecetade cocina,ya que,de igual manerasevan indicando
secuencialment®s pasosa seguirparaconseguiel resultadadesead$20].

o Wayspots:Es un modelo3D quegenerael equipode ligthship mediantealgunos
escaneo®n distintos horariosy estosson paracolocar contenidovirtual en los
puntosquefuerongenerados.

0 Prefab:Son un tipo especialde componentegue permite guardarGameObjects
totalmenteconfiguradosen el Proyectoparasureutilizacién.Estosactivospueden
compartirseentreescenasy inclusootrosproyectossin tenerque configurarsede
nuevo.Estoesmuy util paralos objetosqueseutilizaranmuchas/ecestalescomo
platg€éormas[21].

0 ScenegEscenas)Sondondesetrabajaconel contenidoenUnity. Sonactivosque
contienertodoo partedeunjuegoo aplicacion.Porejemplo,ustedpuedeconstruir
un juego simple en unasolaescenamientrasque, paraun juego mascomplejo,
puedeutilizar unaescengor nivel, cadaunoconsuspropiosentornosperonajes,
obstaculosdecoracioney Ul. Puedescrearcualquiernimerode escenagn un
proyecto[22].

o SplashScreenimagenqueapareceenla pantallade un ordenadorteléfonou otro
dispositivoelectronicocuandoseenciendepor primeravez o cuandoseinicia una
aplicaciono un programdg23].

o UnityWebRequestEs un remplazoparael objeto WWW original de Unity. Este
proporcionaun sistemamodular para componerpeticionesHTTP y manejar
respuestadHTTP. El objetivo principal del sistema de UnityWebRequestes
permitirlesalosjuegosde Unity interactuaconbackenddVebmodernosTambién
soportacaracteristicadge altademandaal comosolicitudesHTTP fragmentadas,
operacionegle streamingPOST/PUTy un control completosobreencabezados
HTTPy verbs[24].

El paquete de scripts esta dividido en subcarpetas, cada una de las cuales contiene los

scripts organizados de acuerdo con la funcionalidad para la cual han sido &salidente que
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todos los componentes interactian entre si, ya que las escenaaniamads unolLos scripts
activan o invocan los elementos de las otras carfg@sé®e mencionar que los componentes como
Settings, TextMesh Pro y XSoncomponentegueseincorporanal proyectoautomaticamente

al importarciertoselementogarala funcionalidadde la aplicacion peroseusanenla escena.

Scripts Extras

Base de Servidor
Trivia datos Informacion Preguntas Materiales
QR Terminos y Generador
Generador Condiciones QR Fuentes

Sonidos
3Dfrk Buttons
Prefabs
Mios Ul button

4( pack

Imagenes
Scenes
Prefabs ‘_,_CC :
Des

% Settings

:

A [ [

Wayspots XR
TextMesh Pro

Imagen27.-Diagrama de componentes de la aplicaciéon propuesta

Loscomponentequeestin etiquetadosomofi p r sMiasdsonlos prefabsguesefueron
creandasobrela marchgparamostrada informaciény el contenidoquedeseamoguelos usuarios
vean, asi como los componentegjue hemosido creandopara facilitar el como mostrarla
informacional usuarioy fiPrefabsDes oGuentaconlosconponentegjuesemostrararconlaayuda
de Ligthship, los cuales han sido descargados de paginas de internet (con licencia de uso libre)
para tomar referencias y evitar trabajos de modelado complejos, ya que este no es el objetivo de

este trabajo.
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El componentenombradofi P r e g ues tinacemponenteque fue creado por el
desarrollador,en los cuales se contien@ prefabs que contieneninformacion basicade las
preguntasestasestancompuesispor camposdetextoy botonescomolo son,fi t e pregunta |,
Ar es pludd s £ a p2uod, s & a p3ucd, s £ a pdudy, sntcamponentébooleanomarcado
comoi ecso r r elcualoasindicarasi la respuestaue seleccionamossla correcta dichos
prefabsno seencuentraren el componentelenominaddi P r e Prapibss paratenerun mayor
controlal utilizarlos, yaquedeseamosenerdiferentesbancosde preguntagsiependiendalel sitio
gueseestévisitanda

El componente de imagenes contiene, esencialmente, todas las imagenes que se utilizaran
en el proyecto. Por ejemplo, incluye el fondo de las interfaces que se mostraran, la pantalla de
presentacion (Splash Screen), el logo que se presentara y las indkrselsotones que

utilizaremos para hacer la navegacion mas intuitiva para el usuario.

El componente de Wayspots incluye todos los wayspots necesarios para publicar el
contenido. Estos se descargan de la pagina oficial de Lightship e incluyen un hoagifeese
genera en dicha pagina, asi como un elemento 3D que sirve como referencia para ubicar el

contenido que deseamos posicionar

Como se observa, tenemos un paquete que contiene pequefios modulos. Este paquete lo
hemos denominado segun el uso que &srdos o el propdsito de los scripts que contiene cada

carpeta.

El médulo de base de datos se utiliza para realizar las solicitudes UnityWebRequest, las
cuales nos permiten comunicarnos con la base de Gato®stas solicitudes, podemos realizar el
regidro, el inicio de sesion, la descarga del catalogo de productos y la actualizacion de los puntos

0 cupones que los usuarios acumulan, que se almacenaran en un servidor.

Otro m-dul o que se encuentra dentro de | o
contendremos los scripts que controlaran la informacion que se mostrara al usuario durante el
recorrido. Este modulo activara o desactivara el contenido que se ira presentando mediante
Lightship, teniendo en cuenta que dichos elementos pueden ser costrottiante codigiCada

modulo de esta carpeta es un script organizado asi segun la finalidad o la actividad queoealiza.
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ejemplo, el médulo de trivia se encarga de gestionar la dinamica de la misma, mientras que el de

QRGenerador es responsable de generar dicho codigo, entre otros.

Con estos componentes funciona la aplicacion propuééta. mencionamos los
componentes que seuestran en el diagrama, ya que algunos se importan por defecto al proyecto,

dependiendo de las funcionalidades que necesite.
3.2- Diagramade secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama utilizado para representar la forma en que

se comurgan los objetos o componentes de un sistema mientras la aplicacionejecestdndo

En otras palabras, el diagrama de secuencia describe el flujo de mensajes y el orden de los
eventos quese ejecutaren un proceso especifico. Ademas, contiene mensajes que pueden ser
vistos por el usuario durante la ejecucion y describe la légica en tiemlpde interaccion de los

distintos elementos.

La jError! No se encuentra el origen de la referencigmagen28 muestra eDiagrama
de secuencia parte 1, que contiene los elementos: Regstuser, iniciar sesion, cambiar contrasefia,
revisar perfil y servidoiLa Imagen29 presenta el Diagrama de componentes parte 2 que contiene
los componentes: Generador gr, actualizar correo, trivia, actualizar puntos, servicioagea
30 muestra el Diagrama de secuencia parte 3, que contiene el componente cambiaHagcena.

gue tener en cuenta que cualquier clase se comunica con el usuario con un cierto set de interfaces.

En esta seccion, pregaremos el diagrama de secuencia, que ilustra la interaccién del
usuario con la aplicacion a través de las interfaces y los scripts. Mencionamos los scripts con los
gue consideramos que el usuario interacta con mayor frecuencia y que son mas reknaantes p
la aplicacion. Aunque existen otros scripts que no se abordan en este momento, estos seran

detallados mas adelante en el capitulo 4, donde se explicara la funcionalidad de cada accion.

Primero, debes considerar que cada accion de los scripts secactivaa interfaz, que

suele consistir en botondsstos elementos no estan activos en todo momeatsbotén se
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encarga delesencademdas acciones que se realizan en cada ocaspandiendo del propdsito

que tenga

Nota:Todas las carpetas
parien dé Ia peincipal llasiads scrip DeDatos/ _scripts/BaseDeDatos/  scripts/BaseDeDatos/ scripts/BaseDeDatos/ scripts/BaseDeDatos/
; B RegistUser.cs cs Pass.cs Perfil.cs servidor.cs

@ } i :Cambiar N :Servidor
j; : rf: Re IstUseﬂ :Inici i R Perfi
:Interfaz tReg .lnlclarSes\cn] Contrasefi :Revisar Perfil

2:RegistUser(user,pass,

Assets

1:RegistUser(user, pass,e-mail, nombre, apellidgs) e-mail,nombre) _L 3:RegistUset(user,pass,email,nombre)
4 3 / /
— E— | | ]
P 5”“’"!: Use‘rName,MensaJe” == ‘J 4:return: Codigo,Mensaje,Respuesta
T Error al intentar

crear el usuario

6:LogIn(email,pass) & 7:Login(email,pass) 8:Login(email,pass)

10: return UserName,Mensaje

% 9:return: Codigo,Mensaje,Respuesta
Inicio de sesion incorrecto

X

Mn 12:R as(email,nu Pass,pass) bl il
11:ReestablecerPass(email,nuevoPass,pass) | 13:ReestablecePas(email,nuevoPass,pass) i
+ L 15: return UserName, Mensaje T >
P ——— ) 14:return: Codug?,MensaJe,Respuesta :

: X

& 18:MostrarDatos(email,username)

16:MostrarDatos(email,username) 17:MostrarDatos(email, username)

20:return: id_usuario,username,correo,puntos 19:retum: Codigo,Mensaje,Respuesta

Imagen28.i Diagrama de secuencia parte

Primero, tenemos el registro de usuario. Como se ve en el diadnaagan28;Error! No
se encuentra el origen de la referencip. el usuario es quien debe proporcionar los datos
necesarios para realizar el registro. Estos datos seran procesados por un script que controla la
escena, al que llamamésR e g i s $eld@meirrica con otro script denomindd8 e r v, ésttor 0
esel encargadale interactuar con el servidor y todos los archivossgueargaron previamente,
los cuales sirvepara llevar a cabo cada consulta. El script principal de la escena envia los datos
al scriptfiServidob y este devuelve un cddigo, un mensaje y una respuast en este caso es
una cadena de tipo JSON. El script principal procesara esta informacién; dependiendo del codigo

recibido, se mostrard al usuario el mensaje correspondiente.
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Nota:Todas las carpetas
parten de la principal llamada
Asscts

scripts//QRGenerador/

scripts/BaseDeDatos/

: lal i DeDat
QRCodeGenerator.cs ActualizarCorreo.cs ScnprTal S Dt DeDatos
ControladorTrivia cs Actualizarpuntos cs
Iservidor.cs
5 , N I clualizar p ~ Actualizar 2 "
i :Interfaz @ [__Correo iTrivia w] |ESevidar |
R i ! _
21:GenerarQR(emall,username) 22:GenerarQR(email,username) i
23:return: CodigoQR
No se pudo generar el qr X
24:ActualizarEmail(emaifjpass,nuevoemail)
25:ActualizarEmail(email pass,nuevoemail) 26:ActualizarEmail(email, pass,nuevoemail)
28:return: nuevoEmail, Mensaje L.  27etum: Godigo,Mensale Respuesta
29:Trivia(userName,email) ) X
30:NextQestion() )F
31 N)
32:SumaPuntos(puntosN)
35:r R

Actualizacion incorrecta < !

>< 34:return:Mensaje,puntosNuevos,Respuesta L 33:return:Codigo,Mensaje,Respuesta

Imagen29 .- Diagrama de componentes parte 2.

En el inicio de sesion encontramo®l script principal de estaescenal cual nombramos
comofi | ni c i aEstesrpiessimibar al registro,ya queenvialos datosal scriptservidor,
guenosayudaa comunicarnogonel servidordondeestédla basededatosy los archivosPHPque
utilizamospararealizarlasconsultaskl servidornosresponda&le manerasimilar, proporcionando
un codigo,un mensajey unarespuestakl scriptde iniciar sesidonesresponsablée procesaia
respuestaegunel cédigorecibido. Estemismoprocedimientcseaplicaa cadaarchivoilustrado

enlalmagen28y laimagen29 jError! No seencuentrael origen dela referencia., talescomo:

Cambiarcontrasefia
Revisarperfil.
Actualizarcorrea
Actualizarpuntos

O O oo

Estosscriptsinteractiangual quelos detalladosexceptoel deactualizaciorde puntos,ya
gue se ejecutasin necesidadle interactuarcon ellos medianteunainterfaz. En estecaso,esel
scriptdetrivia el queejecutala funcion paraactualizados puntoscomo semuestraenla Imagen
30.
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Nota:Todas las carpetas
parten de la principal llamada

Assets

31:CambiarScene(escena)

:scripts/CambiarScene.cs

:Cambiar
Escena

33:CambiarScene()

ﬂ

32:ChangeScene() ﬂ

34:SalirdeApp() J{J

Imagen30.- Diagrama de secuencia parte 3

El generadode c6digosQR nointeractlaconla basade datos,debidoa quelos datosque

codificamossonextraidosde unosPlayerPrefslos cualessedetallararmasadelante

Encuantoalos scriptsdetrivia, estosnteractiarconel usuarioal momentadeselecciomar

la respuestaa cadapregunta.El script se encargade cambiarla preguntay gestionardos

contadoresEl primero sumao restapuntos;si el usuariose equivoca,se le restan5 puntos,

mientrasque, si acierta,sele suman50 puntos.El segundacontadorincrementade uno en uno

hastaalcanzaun total de diez,queesla cantidadde preguntagjueserealizaran.

El scriptparacambiarde escenaeejecutabasicamental presionamun boton,lo quenos

permitetrasladarnosle unaescena otra. Esimportantemencionarmue, paraestafuncionalidad,

debemogproporcionael nombredela escena la quedeseamoaccederSin embargogstescript

no devuelveningunarespuestakn el casode la funcionfi S adelaa p | i ¢ @odeienviandos

ningundatoni recibimosunarespuesta.

En conclusion,graciasa estediagramapodemoscomprendeta interacciondel usuario

con los scriptsque se crearon,asimismQ podemosobservarque la respuestajue obtengamos
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determinarda informacionque mostraremosl usuario.Perocas todala comunicaciéncon el
servidoressimilar paracualquieroperacionde estaindole,exceptoalgunasclasesqueno siguen

estepatron.

3.3-Disefodel experimentoy aplicandoSUS

El objetivodeesteexperimentasla creaciondeun pequefigecorridoparaponeraprueba
la aceptaciordela aplicacidncuandoel desarrollode estafinalice. La evaluaciorconstarade una
encuestgenéricacomentariosnformalesexpresadopor los usuaiosy unaencuestalei Es c al a
deusabilidaddels i s t enimgesii S y s UWsabitity Scale(SUSO .

La principal razon de su aplicacion estarelacionadacon verificar cuan innovadores
implementael usodelarealidadaumentadanel turismo.Dichaherranientatecnol6gicadquirid
ungranaugegraciasal metaversy los instrumentogjueseestanfabricandoaunqueel interésen
estatecnologiacrececadavezmasconel tiempo,larealidadaumentadao seestdmplementando

entodoslos camposenlos cualeda herramientaieneposibilidad.

La finalidad de utilizar el System Usability Scale (SUS), ademéasde las encuestas
tradicionale®esporqueSUSesunaherramientaumamentétil parala evaluacidrdeaplicaciones
Estesistanalo cre6JohnBrookeen 1986y sumétodoconsisteen evaluarel productomediante
10 preguntasEl puntajese calculamedianteciertascondicionesy operacionepropuestapor el

propiométodo[25].

La escalaSUS(SystemUsability Scale)esunaherramientaficazparaevaluarde manera
generala usabilidadde un sistemaproductoo servicio. Aunqueesreconocidgor susencillezy
capcidadparaproporcionarunavision rapidade la usabilidad,la SUS no estadisefiadgpara
evaluaraspectogspecificoglela usabilidad Sin embargolaspuntuacionesbtenidasatravésde

la encuest&USpuederdarunaideageneralkobrelassiguientesareas:

o Eficienciade Uso: La SUS puedeayudara evaluarqué tan eficientementdos usuarios
puedencompletartareasprincipalescon el sistemaUna puntuacionalta sugierequelos
usuariopuederrealizarsustareasde maneraeficiente, mientrasqueunapuntuaciorbaja
puedendicarproblemasenla ejecuciéndetareas.

o FacilidaddeAprendizajela escalaambiénproporcionaunaideade cuanfacil esparalos

nuevosusuarioentendecdémousarel sistemay completatareassin ayudaextensivalLas
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preguntasen la SUS ayudana medir si los usuariossientenque necesitariaraprender
muchascosasantesde moversedentrodel sistema.

o Satisfacciordel Usuario:Aunquela SUSno midedirectamentda satisfaccidrdel usuario,
las puntua@nes puedenreflejar el gradogeneralde satisfaccioncon la experienciade
usuariodel sistema.Una puntuacionalta en la SUS generalmenteéndica unarespuesta
positivahaciala usabilidadJo quepuedecorrelacionarseonunamayorsatisfaccion.

o Cumplimientode expectativaslL.a SUSpuededarunaindicaciéndesi, el sistemacumple
conlasexpectativaslelos usuariosen términosde usabilidad Las preguntasie la escala
estanformuladasde maneragueunapuntuacioraltasugierequeel sistemagprobablemente

cumplao exceddasexpectativasle usabilidaddelos usuariog25].

Laencuestdienel0 preguntazonrespuestguevariadel 1 al 5, dondeel 1 indicagueno
estddeacuerdaconlo queproponda preguntay el 5 indicaqueestatotalmentede acuerdaconlo
gue planteala pregunta.Despuésde realizar las preguntascon las respuestase obtieneun
promediocondiferentesoperacionesariandolos calculosendiferentegpreguntasSi el promedio

esmayorque 68 seconsiderajuela aplicacionesfuncionale intuitiva.

Basicamenteseaplicararniassiguiented 0 preguntaslascualegppodemoserenlalmagen
31 Semuestraras preguntagjueseharanlos usuariodela aplicacion,soloquesetradujeroral

espaniol.
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Strongly Strongly

disagree agree
1. 1think that | would like to | | | | | |
use this system frequently 1 . 3
2. | foundthe system unnecessarily
complex | | | | | |
1 4
3. I thought the system was easy
touse L [ [ ]
1 4
4. | think that | would need the
support of atechnical personto | | | | | |
be able to use this system 1 2 3 4
5. | foundthe various functions in | | | | | |
this system were well integrated 1 2 3 4 5
6. | thought there was too much | | | | | |
inconsistency in this system 1 2 3 4 3
7. | would imagine that most people | | | | | |
would leam to use this system 1 2 3 4 5
very quickly
8. | foundthe system very | | | | | |
cumbersome to use ! 3 4
_ | | | | | |
9. | felt very confident using the 1 B 3 A
system
| | | | | |
10. I needed to leamn a lot of 1 1 3 4

things before | could get going
with this system

Imagen31.- Encuesta SUS.

Fuente:[26].

Paracomenzar, el mismo método indica que si un entrevistado no puede responder a una

pregunta en particular, debe marcar el punto central de la escala.
Tenemos diferentes tratamientos para las pregpatas e impares

U Paralas preguntas 3,5, 7y 9, sele asignaun valorquefue seleccionado entre 1y 5,y a
este valor le tenemos que restar 1.

U Paralas preguntas42,6,8y 1Q seles asignain valor entre 1 y 5, a dicho valor sel&be
restars.

U Posteriormentesumamos el resultado de esos valores y logpha#tmos por 2.5

Una vez que obtenemesresultadppodemos medir la usabilidad de nuestro proydeso
importante tener en cuengae el valor resultge no es un porcentajsj no unnimeroquedebe

de clasificarse por percentilédegun la investigacion, una puntuacion superior a 68 se considera
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por encima déa media mientras que cualquier puntuacidferior a 68se considera por debajo

dela media.

Para tener una mejoomprension deémo  utiliza SUS, a continuaciopresentaremos
un ejemplo del célculo de las operaciones, tomando cefatencida imagen con las preguntas

en inglésaclarandoquelas preguntas se formularen espafiol.

Supongamos que una persona encuestasigondiode la siguiente manera sobre la

usabilidad de una aplicacid@al como se muestra enlimagen32:

Strongly Strongly
disagree agree
1. 1 think that | would like to [ | | [ v ] ]
use this system frequently 1 3
2. | foundth t I
compex. - C T _TvT T 1
1 3 4
3 (lot:cs;:ghl the system was easy l l ] 7 I I ]
1 2 3 4 s
4. I think that | Id need thy
suplpr:on oafat\:g:mcn;:ers:n to l | l I v | l
be able to use this system 1 4
5. | foundthe various functions in [ | I [ v | ]
this system were well integrated 1 2 3 5
6. | thought there was too much l | I I | !
inconsistency in this system ! 2 3 4 5
7. | would imagine that most people [ | | v | | ]
would leam to use this system 1 3
very quickly
8. | foundthe system very [ I l I L4 I ]
cumbersome to use ! 4
L I T T T[v]
9. | felt very confident using the 1 2 s
system
L I« T T T ]

10. I needed to leam a lot of 1
things before | could get going
with this system

Imagen32.- Simulacién de respuestas a las preguntas de la encuesta SUS.

Fuente Imagencapturada dg26] y editada por el autor

Unavezqueterngamoslasrespuestagrocederemoarealizarlasoperacionesjuesugiere
el instrumento Primerq, paralaspreguntad, 3,5, 7 y 9 lo quéharemosserarestarlal resultado
dela encuestaPor ejemplo,enla simulacidonquerealizamos|a pregunta3 serespamdié conun
valorde3. Porlo tanto,sia3le restamod, obtenemogsomoresultad®, y estevalornospermitira

realizarel siguientecalculoquesugiereel instrumentotal comosemuestraenla Imagen33
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Strongly Strongly

disagree agree
1. I think that | would like to | [ | [ v ] |3
use this system frequently 1 B 3 A B
2. | foundthe system unnecessarily
complex I I I v I I I
1 3 4 5
3. I thought the system was easy
touse I I [ v | I | 2
1 2 3 4 3
4. | think that | would need the
support of a technical person to I I I I v I I
be able to use this system 1 : 3 4 ]
5. | foundthe various functions in I I I I v I I 3
this system were well integrated 1 2 ] 4 5
6. | thought there was too much I I I I I v I
inconsistency in this system 1 : 3 4 5
7. | would imagine that most people I I I v I I I 2
would leam to use this system 1 2 3 4 5
very quickly
8. | foundthe system very I I I I v I I
cumbersome to use ! 3 N s
_ I | v |4
9. | felt very confident using the 1 B 3 4 3
system
I v | | | |
10. | needed to leam a lot of 1 2 3 4 5

things before | could get going
with this system

Imagen33.- Operaciones a las preguntas impares de la encuesta SUS.

Fuente Imagencapturada d§26] y editada por el autor
Después, para las preguntas 2, 4, 6, 8y 10, restar el valor de cada pregunta a 5, para obtener
el siguiente valorPor ejemplo, si el resultado de una pregunta ekréstar 4 de 5 obtenemos 1,
gue sera el valor que tomaremos en cuenta para el siguiente calculo. Procederemos de esta manera

con todas las preguntas pares, como se observdraagan34.
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Strongly Strongly

disagree agree
1. 1 think that | would like to | | | [ v ] |
use this system frequently 1 B 3 R -
2. | foundthe system unnecessarily
( complex ) | | | v | | | 2
1 2 ] 3 5
3. | thought the system was eas
ouse " T v T ]
1 2 3 2 5
4. | think that | Id need th
Suplgan uafa ttgﬁntc::;ars;n to | | | | v | | 1
be able to use this system 1 2 3 r 5
5. | foundthe vanous functions in | | | | v | |
this system were well integrated 1 2 3 4 s
( 6. | thought there was too much ) | | | | | v | U
inconsistency in this system 1 : 3 4 5
7. | would imagine that most people | | | v | | |
would leamn to use this system 1 2 3 4 5
very quickly
8. | foundthe system very | | | | v | | 1
cumbersome to use ! ! 3 4 :
| LI [ [ 1]
9. | felt very confdent using the 1 B N R P
system
I | v | | | | 3
10. | needed to leam a lot of 1 2 ] 4 3
things before | could get going
( with this system )

Imagen34.- Célculo del valor resultante para las preguntas pares de la encuesta SUS.

Fuente Imagencapturada df26] y editada por el autor

Para finalizar y realizar la evaluacién, sumaremos los valores obtenidos en los calculos
anteriores, para obtener una suma de todas las preguntas de la erRossgtarmente
multiplicaremos ese resultado por Z&ra determinar la evaluacion de la usabilidad de la
aplicacion. En el ejemplo que hemos planteado, el resultado de la s@hacemnose puede
observaren lalmagen35. Si multiplicamos 21por 2.5, obtenemos el resultado 8.5, lo que
indica un valor por debajo de la media y este valor sugiere que, para los usuarios encuestados la
usabilidad de la aplacion no es tan intuitiva ni tan facil de usar.
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1. | think that | would like to
use this system frequently

2. | foundthe system unnecessarily
complex

3. | thought the system was easy
to use

4_ | think that 1 would need the
support of a technical personto
be able to use this system

5. | foundthe various functions in
this system were well integrated

6. | thought there was too much
inconsistency in this system

7. | would imagine that most people
would leam to use this system
very quickly

8. | foundthe system very
cumbersome to use

9. | felt very confident using the
system

10. I needed to leam a lot of
things before | could get going
with this system

Strongly Strongly

disagree agree

I I | | v | | 3
1 2 4 5

I | | | | | 2
1 2 i 5

I | | | | | 2
1 2 4 5

I I | | v |1
1 2 i 5

L vl 3
1 2 F =

I I | | v 10
1 2 + 5

L[ | | | | 2
1 4 5

I | | | v | |1
1 2 4 §

L[ [ [ T+vi]a
1 2 4 5

I | v | | | | 3
1 2 4 1

Suma = 21

Imagen35.- Resultado de la suma de los valores calculados en los pasos anteriores del instrumento.

Fuente Imagencapturada df26] y editada por el autor

En nuestro ejemplo, la aplicacion no cumple con los estandares establecidos por el

instrumento SUS, pero esto no implica que la aplicacién no sea viable panplesmentacion;

indica que debemos mejorar aspectos importantes para facilitar el uso de los uSoanms.

recomendaci

puede haber aspectos que podrias pasar por aleapgsideres demasiado obvios para el usuario.

n

S €

h a

afYfadi do

un

apartado

Recuerda que no todos tenemos la misma légica o comprensién de las cosas.
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3.4- Escenarios del experimento

Para esta aplicacion gdantean tres escenarios, a tradédos cualesonfirmaremos o
desmentireros la viabilidad de nuestro proyectdediante estos escenarios, evaluaremos la
usabilidad de nuestra aplicacigra que si alguno de ellos se presenp@demosinferir si la
aplicacidones exitosao si es necesario mejorar laficiencias quesean identificadasEstos

escenariotian sido ideadgsor nosotrosy son los siguientes

o Escenario ideal.

o Escenario regular.

o Escenarialesfavorable

A continuacion, pesentaremos demanera detallada 6mo considerariamos estos

escenariosggspecificamente en relacion con la forma en que cada uno de ellos se manifestaria para
nosotrosLa razon para plantear estos escenarios es ealéhte ellos se repite al momento de
realizar los experimentos y apalgs en las opiniones que nos d&s personas que utilizaron
nuestra aplicaciopodremogdeterminar qué tan amigable es nuestra aplicacion@garesuarios

finales.

El recorrido para este experimers® llevara a caben la zona céntrica del municipio de
Juan Galindpabarcandcuatropuntosgqueconsiderados importantes en ditbcalidad los cuales
son:
La presidencia municipal.
El monumento al coronduan Galindo

Turbina conmemorativa de los 100 afios de luz y fuerza
Plaza civica municipdi Ar mada de M®Xxi coo0

O O OO

Puntos en loguesemostrarain contenid®@D, e cual fue descargado de interreti como
la informacionrewpiladaen [27], que consiste emna recopilacion de antecedentes historicos

sobreJuan Galindpelaborad&r. CandidoGarrida

Para ilustrar el recorriganostraremo®! lugardondesellevé a cabo el experimentel
jardin central déNuevo Necaxague perteneciente al municipio diian Galinddn laimagen
capturada de Googlen la cual marcamos con asteriscarojo cada punto que se toraaren

cuenta para el recorrido del experimento, cempuede observan lalmagen36.
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Imagen36.- Vista de los lugarea servisitados en el recorrido de este experimento.

Fuente [28] y editada por el autor.

Escenario ideal

Para considerar un experimentomo exitoso, es necesariderer en cuentadiversos
aspectosDefiniremos un experimento como exitoso en el que el usuario lee y acepte los términos
y condiciones de manera intuitiva, de forma que no requiera un tutorial jpaex completar el

registro de la cuenta y el inicio de sesién de forma automética.

Otro aspectoque considerariamosxitoso en el experimento es que el usuapaeda
ubicarserapidamente en el punto inicial del recorrido, secesidad dsolicitar yudao preguntar
en donde se encuentra el punto que se le esta indjgagde posteriormentgontinuede manera

eficiente por el caminsefialadgor la misma aplicacion.

Consideamos exitoso que el usuario identifique las funciones del menu, que reconozca el
propésito de cada accion y pueda cancelar y realizar las operaciones necesarias en la aplicacion
sin preguntarle a los responsables como realizar cada operacién, ya qapogotoecesita el
usuario.Si este escenario es el que se presenta mas frecuentemente, no tendriamos problemas a la

hora de lanzar una version final

EscenaridNormal:
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Consideraremos 0 mescefiarion o r neh que el usuario necesitlgode ayuda para
realizarciertas taregcomo el llevar a cabo el registracambiar sus datog&s importante que el
usuario intuya varias funcionalidades del menu y que pueda utilizar la aplicacibn con poca

asistencia de la persona que realizexglerimento.

El hechode que el escenario sea considerado coina o r mactiandolas ersonas

puedanguiarse de manera autonoalanomento de realizar sdcorrida
Escenarialesfavorable

Por dltimo, en un escenario desfavorgbk usuario no soloneesitara ayuda para
comprendeel propésito de la aplicacidn, sino que tamlggroraracomo utilizarla y desconocera

el propdsitode sus funcionalidades

Proponer estos escenarios tiene cooljetivo establecer upunto dereferenciapara
evaluar la aception de nuestraplicacion Ademas a travésde este experimento podremos
determinar la viabilidad de publicar nuestro proyecto, asi como el nivel de apoyo que recibira por

parte de los posibles usuarios finales y ver cuan innovadora se consiglgtra aplicacion.
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Capitulo 4 Solucbn para el recorrido con realidad aumentada.

4.1.- Introduccién

En estecapitulose presenta Isolucion propuesta para el recorrido con realidad aumentada
en el centro historico de la ciudadPleeblg el cual nosyudaé a incentivar el turismo y generar
economia erla region Se especificarael desarrollo de laplicaciony de cadauno desus
componentesas como el funcionamiento del motor de videojuegos que utilizamodlpasaa a
cabo la aplicacibnAdemas, se abordaran elementa@®gyceptos basicos queis&én adquiriendo

a medida que se aprendedesarrollar aplicaciones o videojuegos en este motor.

Tambiéncomplementaremdasdefinicionesde las secciones 1.3 y 3.1 de este documento, con el
objetivo de que el lector tenga mendificultadesal leer términos como: prefab, gramieject,
script, entre otros. Ademas, proporcionarengglicacionesbreves pero precisasobe cémo
crear ciertos elementos dentro del entorndearrolloasicomo la finalidad y la utilidad de cada

unode loselementos qubBemas utilizadoa lo largo de la creacidon de esta aplicacion.

4.2 - Definicionesnecesarias

En esta seccién agregaremos definiciones necesarias para entender los conceptos del
capitulo, ya que hablaremos del desarrollo de la aplicaégta decision se tomd porque en este
capitulo encontraras secciones en las que se te indicara que crees elgmentasse detallara
el procedimiento para hacerlo, ya que incluir esas instrucciones provocaria que el documento se
vuelva innecesariamente mas extepdedioso de leelrAdemas, se proporcionaran definiciones
consideradas importantes para que el ldasoconozca, como las instrucciones que nos permitiran

realizar ciertas tareas y las que seran de gran apoyo para el proyecto.

4.2.1-Elementos y componentes daity.

o0 GameObjectBasicamente es un contenedor, el cual puede almacenar distintagyaosas
sean objetos3D, scripts, sonidos, canvastc. Y el elemento al que contiene es el que
implementa la verdadera funcionalidad. La formaréarlaes muy simple ge logra dando
clic derecho y sel ecci,dorc@ahndscredrun GampQbject n A Cr
vacioy podrasr incorporanda él los elenertos que desees.

o Inputfile: Es un cuadro en el cual el usuario puede ingresar texto, nos ayuda para solicita

datosy podemos acceder a esa inforndagdor medio de script y otras formaseesbjeto
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se crea de igual manera, con clic deresiio que estaeznosdirigiremosa la seccion de
AUl 6, en donde encontramos todos | os compo
o CanvasEsel contenedor de todos los elementosadiyun game obtecon un componente
canvas egly los elementos ui tienen que ser hijos del misghoanvas es mostrado como
un rectangulo en hista de la escenpara crear un elemento canvas tenemos quérdog)
al apartado mencionadon e | p8rrafo anteri dPCavag,ui endo
accediendo a este menu con clic derecho soljeedajuia cabe mencionar que a la hora
de crear cualquier elemento ui, se crea el canvas de manera automatica,lgs que
elementos ui no pueden existir sin él
o Button: Comoen cualquier aplicacion, el boton nos ayuda a ejecutar ciertas acciones, lo
gue cambia etJnity es el que acciones podemitmvar a cabpya sea por medio de
funciones de script o arrastrando los objetos directo al botén y podni@mdificar todos
los componentes de dicho objeto.
o Panel:El panel €S como un ¢ o mp o rgeenet panelftiecnena g e 0 ,
diferentes configuraciones, por ejemplo; el paimrca el 100% del canvas, ademas de
gue viene con un color en blangero transparente, no como el componente image que
viene en un color en blanco, opaco en su totalidad y las pestaffespongdad en el
centro no como las del panel que se ubican en las esquinas del panel.
o Image:Este componente nos permite colocar una imagen o un fondo en el cievds,
gue acepta i kGgogadesad misnoiBtpte gemem.o
0 Sprites:son objetos graficos 2D y basicamente sorutast estandar, pero hay técnicas
especiales para combinar y manejar texturas sprites por eficiencia y conveniencia durante
el desarrollg29].
0 Asset:Un asset es una representacion de cualquier item que puede ser utilizado en su juego
0 proyecto. Un asset podria venir de un archivo creado afubritgietal como un modelo
3D, unarchivo de audio, una imagen, o cualquiera de los otros tipos de archivdsityue
soportg30].

Todos los componentes mencionadoderiormentese crean dando clic derecho en la
jerarquia Luegonosdirigimosa la secciore Ul, dondeencontraremos todos los elementos que

hemosmencionao, como se puedebservaren lalmagen37. Tambiénpuedes generas desde
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la pestafia GameObjegue se encuentra en la parte superior, resaltaddreagan37. La imagen
muestraFormas de crear los elementos de la seccidn 4.2.1 mostrado las 2 opciones, marcando en
amarillo la seccién del menu superior mencionada y el * marca el espacio que mencionamos como

jerarquia y en esa pia es donde damos el clic derecho para crear los componentes.

Como conclusion de esta seccion queremos dejar en claro ques@stdss elementos que
utilizamos en este proyectfin embargolUnity ofrecemuchosmasrecursoscomoelementos de
audio, graficos 3D, gréaficos2D, video, iluminacioén, entre otrodps cuales requieren tiempo y

préctica para ser dominadpsr el desarrollador

@ ExplicacionTesis - Trivia - Android - Unity 2022.3.20f1 <DX11> - X
File Edit Assets Window  Help

GameObject Component Senvices Lightship Jobs

i @ Inspector
D~

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Find References in Scene
Set as Default Parent

Create Empty
2D Object
3D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Image
Text - TextMeshPro
Raw Image

Panel

Toggle
Slider

Scrollbar

Scroll View

Button - TextMeshPro
Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Canvas

Event System

Legacy

Ul Toolkit
Rendering
Volume
XR

Camera

Visual Scripting Scene Variables

Imagen37.-Formas de crear los elementos

Fuente Imagencapturada de software irsdo y editada por el autor.

4.2.2- Definiciones denstrucciones entro de los scripts.
Por instruccionedelos scripts, nos referiremésntoa funcionexomo aelementos que
mediante 6édigonos permitiran implementéas funcionalidades que necesitenmarporar a

nuestraaplicacion.

o TMP_Text:Es una clase que contiene distintos elementos y la cual nos permite controlar
distintos componentes UWfa que debido a ques elementos de texto de esos componentes

son de e tipo de texto, si quieresasinformacion de los elementos que contiene y con los
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gue podrasechar mano por medio de esta cldaenformacion completa la encuentran

[32].

Yield: Lo que el operadgyield realiza es pausar la ejecucion de la iteracion y devolver el
valor al método que realiza la llamada para que este contindie con su ejecucion y cuando
termine volvera al siguiente punto def&dor (el que esta en el método guald return)[33].
Scriptable objectEs un contenedor de datos que puede utilizar para guardar grandes
cantidades de datos, independientemente de las instancias de clase. Uno de los principales
casos de uscedScriptableObjects es reducir el uso de memoria de su proyecto evitando copias
de valoreg34].

Corrutina:En el caso de un método, este se ejecuta en su totalidad antes de regresar una
respuesta, es degcio puede esperar a quersadericecada frane y para eso utilizamos las
corruting con las cuales podremos detener el cogigouna cierta cantidad de tiempo y
después poder continuar.

Frame:Frame en inglés significuadro y lo usamos para haceferencia a cada una de las
imagenes estaticas que forman parte dsulzesion de imagenes de un videojulfs,

aunque se muestre una imagestatica el juego se actualiza y ejecuta cierta cantidad de
frames por sagndo.

Scens (esceng): Las escenas son donde se trabaja con el contenidaign Son activos

gue contienen todo o parte de un juego o aplicacion. Por ejemplo, usted podria construir un
juego simple en una sola escena, mientras que, para un juegmmagjo, usted podria

utilizar una escena por nivel, cada uno con sus propios entornos, personajes, obstaculos,
decoraciones, y UB6] y esta serea de una manera sencildenanos que seguir la ruta
fiAssets > Create > Scene

ScriptableObject:Es un contenedor de datos que puede utilizar para guardar grandes
cantidades de datos, independientemente de las instancias da8#fjlase

Serializable: Es el proceso automatico de transformar estructuras de datos o estados
GameObject en un formato quaity puede almacenar y reconstruir mas t8@. Y lo que
logramos con esta instruccion es poder edigsde el inspectorlas elementos a los que se

los coloquemos por medio de sciph lainstrucciomi [ Ser i al i zabl e] 6 antes

de la variable o elemento que deseamos volver sahtiz
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o PlayerPrefsEs una clase que almacena las preferencias del jugador entre sesiones de juego.
Puede almacenar valores string, fleahteger en el registro de la plataforma del usuario.
Unity almacena PlayerPrefsn un registro local, sin encriptacion. No utilice los datos
PlayerPrefs para almacenar datos sensjBlgs

4.2.3:-Definiciones ajenas @nity.
Aqui explicaremos definiciones que sonpropias ddJnity; sinembargogs conveniente

gue laxxonozcasyaque se hacen referencia a ellas en las seccsippgsntes

o GitHub: Setrata de una de las principales plataformas para crear proyectos aw@ertos
herramientas y aplicaciones, y se caracteriza sobre todo por sus funciones colaborativas
gue ayudan a que todos puedan aportar su granito de arena para mejorar €@pdigo

o0 Repositoriggithubr Un repositorio es el elemento mas basico de GitHub. Es un lugar donde
puedes almacenar el cédigo, los archivos y el historial de revisiones de cada[d8jhivo

o VPS (Visual PositioningSystemfi S i s tleePosicionamientd/ i s u ®étavninala
ubicaciondeundispositivobasandosenimageney noensefiale$sPS VPScreaprimero
unmapaomandaunaseriedeimagenegjuetienenunaubicaciénconociday analizandolas
enbuscade caracteristicagisualesclave,como el contornode edificios o puentespara
crearun indiceagranescalay debusquedaapidade esascaracteristicagisualeg41].

o PHP. Acrénimo recursivode PHP. Hypertext Preprocessores un lenguajede codigo
abierto muy popular especialment@adecuadagpara el desarrolloweb y que puedeser
incrustadeenHTML [42].

0 MétodoPOST:Existen2 métodosconlos queel navegadosecomunicacon el servidor,
uno esel métodoGET vy el otro esel métodoPOSTYy la grandiferenciaes que con el
meétodogetla informacibn seenviaenel heademporlo queseve enla rutao la direcciona
travésdel navegadoy conel métodopost,estono sucede.

o PHPMailer: LalibreriaPHPMailer nospermite, entreotrasfuncionalidadesgstableceuna
conexionSMTPconunservidordecorreo.EsteservidorSMTP seraguien envierealmente
nuestrocorreoelectronicd43].

0 try-catch Generalmentesutilizadoparacontrolarlasexcepcionegiuepuederproducirse

durantela ejecuciondel codigodentrode un bloquetry.
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Con est informacion concluimoslas seccionescomplementariasle las definicionesy
esperamosjuete seande ayudaparacomprendemejor el trabajoquerealizamosTambién
nosesforzaremogpor serlo masprecisogosibleenlasseccioneenlasseccionegnlasque

explicaremosomosellevaronacaboimplementaroniodoslos elementosiela aplicacién

4.3- ConocienddJnity.

Antesdeexplicarciertosdesarrollog/ parano hacerasseccionegxtensaspresentaremos
los componentebasicode Unity. Estopermitirdque,al mencionaciertoselementosel lectorno
seencuentreon conceptoslesconocidoy puedaubicarlosde manerasencilla consolovistazoa

estaseccion.

Si seobservala Imagen38, se poda cuentaque las seccionegstansefialadasnediante
rectdngulosledistintoscoloresy numeradasgellal 7. A continuaciénexplicaremosiela manera
masclara posibleel funcionamientq el objetivodecadaelementpasicomotodolo quesepuede

hacery crearencadaunodeellos.

Imagen38.-Componentes basicos del entorndisty.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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Hierarchy En este apartado vamos a encontrar todos los elementos que se van integrando
a la escengpara incorpaar los elementos en la escena, tenemos que crearlos dando clic
derechasobre cualquier parte de que se ve encerrada en el cuadro azul marcado como 1

o bien podemos hacerlo desdeneinu superior sefialado con el nUmero 7 que mas adelante
detallaremos. Tabién podemos ocultamover y renombrar los elementqae hemos

creado y agregado a la escena.

Project:En este apartado encontraremos todas las carpetas del proyecto, podremos crear y
eliminarlas, todo para tener un mejor orden de tu proyecto, tamksi&eripts se crearan

y ubicaran en este apartado, puedes crear una carpeta especial para ellos y eso es lo que te

recomendamos, ya que tu trabajo sera mas facil y sencillo de realizar, y aqui se encontraran
los elementos que se importen al proyecto.

SceneEn este apartado veremesencialmentel contenido que varel usuario al utilizar
nuestra aplicaciGnvVeremos la camara, la luz y demas componentes que se agreguen a
nuestro juegoyY es ahi donde podremos acomodar los componentes, ya que es aqui donde
podemos crear, ver y modificar tanto los compone3iigdos terrains, las perspectivas de

la cAmara, los canvas, etc.

Game:En el apartado anterior el desarrollador podra ver y modificar la escena en la que se
encuentre trabajandoo peondre8l comgfumecioneaditoa d e
escena y como interactian los botones o las acciones gaepragramandoPodras
ejecutar el software que estiessarrollandoasicomo ver los resultados o los errores que
vallan apareciendo antes de compilarlo daralataforma que desees, tambjgodras

ajustar el tamafio de la pantalla a un tamafio especial, para ir viendo la efectividad de lo
responsivo de los botones.

Inspector:Aqui podremos ver todos los elementos de los componentes, por ejemplo, un
GameObjectacia si empre tiene como componente i
es un elemento en el que se ven las coordenadas en lasulpieasgéel GameObjectsi
tenemos uruadro, este contendra elementos como el transform, un componente mesh, un
componentémage, un componente de materiales, etc. Dichos componentes los podremos
ver y modificar desde el inspector.

ConsoleEste componente cualquier desarrollador lo conocerd, esto debido a que es como

la consola de cualquier software de desarrollo, dondépaer tods las impresiones de
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pantalla que se realizarpara ver en funcionamiento de los scripts o para ver lo que desee
el programador que no es necesario que el usuario los vea.

7. Menu superiorBasicamente es un menu que encontraremos en la partesugecual
sera de un accesnassimple si sabes que contiene cada opcion, obviamente este editor
cuenta con accesasassimples o atajos que podras encontrar conforrjas/eonociendo
Unity, pero si vas empezando o te acomaa@s con este menu podras utilizarlo sin

problemas, todo dependera de lo que decidas.

Estos componentes son los que considerapgEncialespara comenzara desarrollar
aplicacioneson Unity. Como mencionamos en el afsto 7, todo dependiede comose aapte
el desarrolladoa la herramientaAunqueUnity es unaplataformade desarrollo relativamente
sencilla, s complejidad radica en la logica del programador y la curva de aprendizjel
programador logre generdrraomento de adquirir conocimientdara los fines de este trabajo,
se eligio Unity por ser una herramienta accesyblde facil aprendizajeYa contdbamos con
experiencia en el desarrollo de funciones simples en esta plataforma, y hay comentarios que
indican que no es necesario tener experiencia previa para trabajar con Rdnitg. tanto,
asumiremogjue intentaratamiliarizarte coro basico de Unity antes de repli¢as procesos que
se mostraron en este trahajoa vez mencionado esto, aclaramos que debidosapssiciorgue

hemogrealizado, nos tomamos la libertad ateleir ciertas explicaciones

4.4- Creaciondel proyecto.

El primerpasoquetenemogjuellevar acaboescrearel proyecto Paraell o nosdirigimos
anuestroUnity Huby en el seleccionamota opcionNew Proyect,estaopcionnosenviaraa un
apartadoen el que podremosseleccionarque tipo de aplicacibndesarrollaremosya seauna
aplicacion3D, 2D, etc.Comopuedesrer enla Imagen39. Y paraello deberagenerenclaroque
tipo de aplicacion quieresdesarrollar Como comentariote decimosque en casode que te
equivoques deseexrearun proyecto3D, peroseleccionasten proyecto2D; no te preocupes
podrasmodificarel proyectoy volverlo 3D sin necesidadie crearotro proyecto.

En estecasoseleccionamosl proyectoHRP3D paradesarrollarestaaplicacion,estoes
unarecomendaciéraunquepuedesseleccionaestetipo de proyecto tambiénpuedesseleccionar
la opcion 3D, sin problemasy la plataformala cambiaremoslespuésse dara una pequefia

instruccioncomosehaceel cambio.Cabemencionarque endichopanel,debemoseleccionata
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ubicaciondondequeremogjueseguardeel proyecto,asicomola organizaciorala quepertenece
Ademas es necesarioproporcionarel nombre del proyectoy, a continuacion,procedera
seleccionael botondeaceptarTen encuentadequedichaopciénsehabilitara cuanddos campos
mencionadosnteriormenteesténcompletos La Imagen39 muestrael Panelprincipal de Unity

Hub, encerrandda opciénde crearnuevoproyectoparaempezata creaciondel proyecto.

Unity Hub 3.8.0

P rO]e cts New project

Projects

Installs
MODIFIED EDITOR VERSION
Learn

NecaxaTravel2 _ o
Community SR s ago 2022.3.201

CONNECTED 2 days ago 2022.3.2011
NOT CONNECTED 21 de 2021.3.35f1
CONNECTED ago 2022.3.20M1
CONNECTED 2 months ago 2022.3.20M1

|_-| htshipUnityNV NOT CONNEGTED 2 months ago 2022.3.51

Downloads

Imagen39.- Panel principal ddJnity Hub.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

La Imagen 40 muestra el Panel de creacion de proyecto, mostrando las opciones que

tenemos que llenar de manera obligatoria.

67



Unity Hub 3.8.0

New project
Editor Version: 2022.3.20f1 |irs

All templates
Universal 3D
Core 3D (Built-In Render Pipeline) The URP (Universal Render Pipeline) blank
Core emplate i the s
Sample you need to start creating with URP....
Learning Universal 2D eaCinon
Core

Universal 3D Project name
Core My project

Location

3D Mobile C:\Users\chava\Documents\UnityP...

Core

Unil

2D Mobile Sartres21

Cara

Create project

Imagend0.- Panel de creacion de proyecto.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

4.5-Volviendolainterfazresponsiva.
En esta seccigharemos que los elementosreedimensionenle acuerdo cota pantalla
de los dispositivos que instalen nuestra aplicadi$to se logra de una manera muy sendilla
creas un componente Ul, en el centragysreran cuatrpestafiay se ubican en el centde la
pantalla. Estas pestafias son lagsponsablesde que los elementos sedimensionen
adecuadamente a cada pantalla en la que se instale la aplicacion creada, esto debido a que trabaja

con porcentajes y no con pixeles

Seobservaa Imagen4l, notaia que sehacreadoun canvas con un panel sencilara
oscurecer y poder crear un componente imagiemas,se hansefaldo las pestafiaaunque
puedeubicarlas en el lugar que deseesgaen cuenta quéa posicion que elija determinash

arealimite enla queseredimensionarél contenido.

Como conclusion de esta secgippndemos reconocer que la forma en la que se vuelve
responsivs los elementos que contien@a escena ednity es sencilla. A diferencia de otros
casos, como en el caso Beotstrap donde es necesario establecer diferentes condiciones segun
diversas medida®n Unity esto no es aflasta con tener una nocion del &sp que deseamos

que nuestro componente use para readaptar estas pestafas.
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Se tiengguemencionaque,si deja las pestafas en el centro, es g&aio la mueve da posicion
en donde apareceal crea el componente, el elemento no se redimensiorfirénstala la
aplicacién en un dispositivo que tiene las dimensiones con lasstgstrabajando, n@currira
nada Sin embargosi el dispositivo erel queinstala la aplicacién tiene dimensiones de pantalla
menores a las dimensiones con las qué tesliajado, los componentes se deforinay puede

sucedeque inclus no puedaacerclic enellos.

Imagen41l-Canvas creado con un panel y un componente image

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

4.6.- Términosy condiciones.

Enestaseccionte mostraremosomoelaboraidostérminosy condicionegjuesepresentan
aliniciar la aplicacion Esteprocescesrealmentesencillo,ya quesoloutilizaremosun canvasun
cuadrode texto, dos botones,un togle y un script que nos permitira gestionarel texto que
mostraemos,asicomoel playerprefah paragueedaescenaparezcanicamentainavezo cada

guenosotrodo deseemas

Primerq creamosun componentéimaged Recuerdajuea crearel componentéimage,
el ficanva® se generaraautomaticamenteDespuésde esq importaremosla imagen que
utilizaremosde fondo parala aplicacién.Paraimportar el recursoque utilizaremos,primero

crearemosinacarpeteguellamaremosmagene®nla cualiremoscolocanddos componentede
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estetipo queutilizaremosenel proyecto Dentrode esacarpetacreamostraquedenominaremos
Af onyd @9.0s 0

Paraimportarelementosa Unity, tenemosiosmétodosEl primeroconsisteen hacerclic
en el espaciode la carpetaen donde dejaremosel recursq luego damos clic derechoy
seleccionamota opcionii | mpNew A s s e.tE®tanosabrirdun cuadrode dialogoenel que
debemoshuscarel recursoque queremosmportar Una vez seleccionad@aceptamog asi se

importaraa nuestroproyecto

El segundométodo paraimportar recursoses abrir la carpetadonde se encuentrael
componentguedeseamosmportary arrastrarladirectamente Unity, colocandolcenla carpeta

creadaasitendremoda imagen sonidoo lo quedeseemosnportar.

Unavezquehayaimportado laimagen el siguientepasoesconvertirlaenunaimagenque
sea compatible con el componente,es este caso la convertiremosa i S p r. iPdraeefio,
seleccionmosla imagenen la carpetadondela importaste la seleccionamog nosdirigimos al
inspector En el inspectorencontrarasinaopcionque dice fiTextureShap®, quepor defectoest
configuradaen 2D. Desplegaesemenuy selecciom la opcion ASprite (2D and UI)6 como se
muestraen la Imagen42. Posteriormentadesplazatéastalas Ultimas opcionesdel inspectory

presionasi A p p, tlugesla opcionencerradaueseobservaenla Imagen42.

Toma en cuentaque, si no llevas a cabo este procedimiento,algunasimagenesseran
aceptaas por el componenteperoenalgunoscasoqo lo seran.Por esq te recomendamolievar
a caboesteprocedimient@araevitar problemaya queest accidonno te tomardmuchotiempoy

Unity no sedemorargnprocesala transformacion.
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@ NecaxaTravelTuristas - TerminosYCondiciones - Android - Unity 2022.3.20f1% <DX11> - X

File Edit Assets GameObject Component Services Lightship Jobs Windew Help

B mr @ .

Default

Normal map

Editor GUI and Legacy GUI
~ Sprite (2D and U))

Cookie

Lightmap

Directional Lightmap
Shadowmas| k

Single Channel

Revert  Apply

Imagend2-Convi rti endo una i magen .reci ®n i mportada ¢

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Cuando cumplimos los pasos anteriores, agregaremos un panélo de este panel,
incluiremos un componente de tifjolT e x t ( eh Bl edal@olocaremos el textompletode los
términos y condicione§ ambiénagregaremodosbotonesuno paraavanzar el texto y el otro
para aceptar los términos y condicion&$ ultimo boténapareceréal seleccionar eliltimo
componente qudebemosagregargue e | ¢ o0 mp o wyleakstecompdnergeos permite
activar o desactivar la casillzara indicarla seleccién de algun dato @amponenteEn este
contextq consideraremos que al hactic en esta casilla seceptan los términos y condiciones
Una vez quaceptamassemostrarél tltimo botén que nodlevara otra escenacreaanuestro

player prefabutilizandoel script que spresentan la imagen 37.

Si observda Imagen42, en la jerarquiae encuentraun GameObject | amado A Scr i
con este componente podremos manipulas los elementos que se van a ir mogteaadesio
primero tienes quagregar el scriptladGameObjecy lo hacemoseleccionando gbameObject
para ver sus componentes en el inspediioia vez que tenemos aparecen las propiedades del
componente en el inspector, entone@esastramos el script que deseamdambiénpuedes

sel ecci ondaddl & oompduseamds @criptque deseas agregarobjeto

Como incorporamosel script al GameObject tenemos que agregar los elementos

necesarios para que se ejecute correctamente, esos elemergodrésser en el inspector
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(siempre y cuando ebmponenteste seleccionadoya que estos son los que solicitamema
Como se puede ver en lmagen43, estosson los compnents que debemosautilizar en esta
seccion de la aplicaciohos componentes se referenciangementearrastrandios a inspector
(con el componente seleccionadg}. importante asegurarse de @l¢ipo del componente que
estas solicitanden el scriptsea el correctosi llegas a referenciar un componenteudetipo

diferente, esteo serdaceptado.

I@ NecaxaTravelTuristas - TerminosYCondiciones - Android - Unity 2022.3.20f1* <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Services Lightship Jobs Window Help

7 Tag Untagged Layer Default

Transform

B v Term Y Cond (Script)

Add Component

ncia
RecursosHistoricos

Imagen43.-Referenciando los elementos a los componentes indicados.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Para desarrollar el script que contrélasta escenalebemos solicitar los componentes
gue vamos a manipula@nt eponi endo | a i n sBsto pacaque -Unity icSer i al
permita referaciar los elementos, aunque sean priva@bscript queda como sauestraen la

imagen 38.

En las primeras lineagncontraés los elementos que estamos solicitando para poder
implementarlos mediantaddigosimple Esto sedele a que solo activaremos o desactivaremos
elementoglependiendo del caso que necesiterambiénhemoscrealo un arreglo de strings
en el que se contendra los términos y condicioAesaveés de |ld u n ¢ Actualizad la cual
incrementara laariable sienpre y cuando esta sea meabtamario del arreglgj el tamafio llega

a ser mayor, entonces ejecutard else, el cual nodesactivaelc o mponent e de fAbotor
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y act i va queltlizArenmgagal geecel usuario acepte los términos y condicidthes
vez que acept@reamos nuestridlayePrefsquen o mbr amos A T ey le@signaeamésC o nd o

elvalorii A ¢ e p {basidammente con este PlayerPref nos servird de bandera para saber si se salta
0 no k escena)

Los métodos$tart y Updatesolo se encarga a®locar el contenido da posicioni. Dado
gue inicializamos a i en 0, esto noermitird estableceel contenido al iitio. El métodoupdate
mostrad el valorcorrespondiente a la informacion quentiene el arreglo eposicioni, siempre
gue nuestro método modifique. Wandoya nosecumple la condicién es cuandoesapiezan a
hacer las modificaciones.

TermYCond.cs® & X ControladorGeneral.cs

£ Assembly-CSharp
|t

i=8;
[1 terminos

9]
contenido_ text = terminos[i];
9]
contenido_text = terminos[i];
Artualizar()

erminos.Length - 1)

Imagend4.-Script con el que trabajamos en la escenaédminos y condiciones.
Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
Por dltimo, tenemos un métodblamadofi Awa ke 0 que soeantesjgeelut a i
meétodo startEste métodes el que nos ayudara a que la escena mocse siya aceptamos los
términos y condiciones anteriormentst@&sedesarrolléasipara que nonoleste alisuaro. Esta

condicionse implementa medianta uf, que agegamos previamentgl contenido de la etiqueta
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a una variable@e tipo stringconelm®t odo APl ayer Prefsl| Gav8dbri nyeah
gue quer e nNE esteeasa lallawerlacionacon eldato que queremos verificdra

llave que creamok a nombr amos ¢ omoS &3 lkvemeé encusnia@tiamod O
hacemosada, pero siencuentracon algun dat@lmacenado en ella (que en la seccidén anterior
indicamos que se llenaria con una palabra clave para verificar que el usuario ya acepto los términos

ycondicionesihos | | evara a | a e s c e nnxiardliehofriResg.i st r o de

El cambio de escena lo Illevamos a cabo gracias laa instruccion
ASceneManager. LoadScene( ANombr e d eueldeseemasc enao
Como mencionamos en el parrafo anterior, la escena a la que nos dirigeeiaode registrar
usuarioEs importante considerar que puedes hacer el cambio de escena, por nombre o por nimero,

y se logra controlando la posicion de la escena al compilar y generar el instalador para el
dispositivo que se utilizaréEn nuestro caso,egn er ar emos un archivo f.
aplicacion se instale en un dispositivo Android y esto lo detallaremos mejor en la seccion 4.14,

dondenos enfocaremos en la generaciéon de dicho archivo

Porultimo, contamos conn scriptbasico que ngsermite cambiar de escerdque hemos
denominadofiCambiarSceng Posteriormente lo asignarenssn botdrpara facilitar ecambb
a la escena quadeseemasEn esenciagstescript essimilar la instruccién quese muestran la
Imagend4, linea27, con la diferenciale gueeneste métodespecificaremoka escena por medio
de una variable de tipo stringn dicha variableiremosindicandola escena la que queremos
trasladanos

4.7.- Registrar Usuario.

En esta seccigrabordaremosl registro de usuari@ue consiste ean formularioque
solicita datos a losusuarios Estainformacionse inserteen la base de datos porediode las
UnityWebRequest, las cuales @escriben con mayor detada la seccién 4.8Por lo tanto, en
este momento nos centraremogenp | i car c¢c- mo creamos |, ymquwescena
solo varian los datos que solicitama#) embargpe codigo PHPy el archivo al que nos
conectamos si cambian, por lo que detallaremos este archivo en cada seccion segun corresponda,

enfocandonos en los cambios que tendra el mismo

Paracomenzara crear la escena, partimds los elementos que ssstablecieroren la scena

anterior el canvay la imagen déondo. También agregaremas elementdimaged quecontiene
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un logo en la parte superiaguierda Esta imagen la importamos comosencionéen la seccion

4.6, dela mismamaneraque la imagen de fond@abedestacar que no volveremos a impoeiar
fondo en cada escena queeda imagen queda importada y configurada desde el procedimiento
anteriotr Ademas,nuestra escenacluye un componente texque nos indical titulo de cada
escenaasi comaun botonque permitecerrar la aplicacion. Estos elementoseggetiranen todas

las escenagyor lo que ya no lo mencionaremes secciones posteriorega que el panel que

creamos es basicamente el mismo, cambiando el titulo y el contenido

Comenzaremoson el misno procedimiento de colocar el componente inpEya empezar
a agregar los elementonscesarios para solicitas datosEl campo queiltilizaremosparacapturar
la informaciones el componentd | n p dTteFxit| Mee sahdBalaccederemos tavés desu

campof t e referénciandolalesde escript principal déa escena.

Tambiéncrearemoguatropaneles diferentes que desarrollararen distintas escengs

nos permitirAn comunicarnos con el usuakios paneles son los siguientes:

o CargandoEste pael es sencillo, solo contendra un componente text con la palabra escrita
ACar gando émnostatdnienttasdl progseso Heva a cabo esperando la respuesta
de la base de datos.

o Correcto:Este panel contiene 2 componentees de color verdeel cud tiene como
componentes un elemento text y un botdn, el cual mostrara el mensaje de registro correcto,
y el boton cerrara el panel y nos llevara a la siguiente escena que es la de menda.

o Error:Este panel al igual que ebrrecto, también cuenta con un gmmente texén el cual
semostrarédel mensaje del servidor, es decir cudl es la causa por la cual no se pudieron
insertar los datos en la base de datas botonel que cerrara el panel y limpéalos
campos de texto de los datos para que el usuario pueda intentar el registro nuevamente.

o Cerrar aplicacionEste panel se repetird en varias escenas, debido a que este nos sale
siempre que queremos salir de la aplicaci@hgbjetivo de este es verajel usuario este
seguro de querer salir de ella, el panel contiene un componente text el cual contiene la
preguSetgarf@ que Qqui er es ,y&udtanes, eldoemelo gueaspel | ¢c ac
de cancelar lo Unico que hace es cerrar el panel gegs#tdy el segundo que es el de
aceptar, el cual cierra | aAppligation.Quit(plaque por
encontr amos SalirdeApp® fom@idnajdeestadontenida en el script que
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nombramosi Cambi ar Scene o0 eent¢ la furciongeconela geiesgodemos o Nt i
cambiar la escena b funcidbn que nos permite cerrar la aplicacion, esteeakzo asi
debido a que son funciones que se utizatonstantemente, es por eso quelesgdio

crear este scril cual podemos referenciardlistintas veces.

Ademas de estos componentasescenancluira cuatrcelementos texgjue indicarlos datos
gue deben de ir en laziatrocomponentesnputFile, ya que cada uno corresponderadato
requerido para sensertadoen la base de dato$ambiéncontendra un botdén quegecutarda
funcion deinsercionde los datos través del @ipt principal, el cuapodrasobservardesdela

Imagend5 hastda Imagen47.

il sendCorreo;
1d inpHame;
inplUserlame;
inpEmail;
inpPass;

ensajeError;

imgloading;
mgBienvenido;

useri
email

F (userN =

wger. LoadScene("Meni");

Imagend5.-Solicitando los componentes y verificando que no se tenga la sesién iniciada.
Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
En lalmagend5 seilustracomose solicitan loglementogjue utilizaremoparagestionar
esta escena, desde los inputs dosleolicitaran los datos, hasta los paneles que momtrias

respuestas del servidor

Tambiéncontanos con el método Awakeque nos permitira gestionar las sesiones en
nuestra aplicacion a travéle los playeprefabs Gracias a este método, podremos visualizar y

maneja los datos del usuarigue incluyeel nombre de usuario y el cortd®ara optimizar la
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experiencia de usuario y evitar que la aplicacion molesta al solicitar estos datos cada ocasion, es
fundamental a@xer a estos datos para no hacer tediosa la aplicacion pidiendo los datos a los

usuarios cuando los necesitemos.

En lalmagen46 podemosobserval a f unci - n b 8si c,dcuhlenosi Regi s
permite iniciar unaorruting no sin antes verificar que los datos estémectamenténgresados
en los inputsorrespodientes Si alguno deestos campose encuentrgacios, se activan panel
de errorque muestran mensaje indicadoque los campos no sempletaron adecuadameriig
caso de qubs inputsestén llenos, del ama a | a f unciqueveréRbnggerst r ar U

47. Esta funcion es lancargdadeinvocarla claseservidorpara insertar los datos

RegistrarUser()

if (inpName.text != "" & inpUserName.text != "" & inpEmail.text != "" & inpPass.text = "
I

L
StartCoroutine(RegistrarUsuario());

else

I

L
imgError.SetActive(
mensajeError.text =

Imagend46.-Funcionque permite registrar usuario y checa qoe tampos estén llenos.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

IEnumerator RegistrarUsuario()

{

", dates));

ridor.ecupade) ;

imgBienvenido
}else

F
i

mensajeError. text =
imgError. SetActivel

}
H

Imagen47.-Funcion que conectara con &triptde lasUnityWWebRequest para insertar los datos.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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Por ultimo, en lalmagen47 podemos observar el método que inserta los dattzsbase
de datosComerz amos acti vando ,d tual pemcsteatanignttasse rgcbdad o 0
respuesta deservidor Posteriormentecrearemos el arreglo con los datos ge@ninsertados
llamaremos otra corrutina que sera la encargadeedbzarla UnityWebRequestEsperamos un
segundo yasignamos el valdrue a la variable del servidor que indicpe en ese momense
encuentraocupado para evitar problemas con esos datos. A continuacion, mediante la respuesta
gue nos enviaral servidor verificaremos si lansercion de los datos fue correcta o incorre@a.
el codigo quese recibees fi 2 § $ignifica que lainsercionse llevd a cabocorrectamentey

procedeemosa ejecutar lo siguiente:

0 Formatea los datos del servidar formataJSONparafacilitar sumanejo.

o Il nvocamos |[|En vfiuanrcthauaidetdbacenios en la seccion 4.6.1

o Creamoddosllaves con los playerpfs que contendan los datosdel usuariq lo que nos
permitiraun acceso mas faal esta informacian

o Enviamosel mensaje que se mostrara en el panel Correcto.

o Activamos el panel correcto.

Por otro lado, si sEnvi6 un codigodiferente afi 2 0 dighificaquehaocurrido un error.
En ese caso, se enviara mmensaje de errcal panel correspondienteque seactivarade
inmediab. Asi podremos reintentar el registreniendo en cuenta el errmometdo. Para

finalizar, en lalmagen48 podrasobservata interfazde est escena
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Registro

Nombre Completo

Imagen48.-Interfazde Registro de usuario

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Comoinformaciénadicional,en lalmagend9 se presentalos cddigos quapareceraen
todos nuestros archivé®HP. Esta referencia smencionaa Unicamente en esta ocasion, ya que
no deseamos repetirla para evitar el aburrimienttéedar. Nuestro objetivo es que la lectura sea
amena, por lo que incluimos estformaciona modo de comentario Unico, dagiee estos codigos
fueroncreadogor nosotros mismoson el fin de tener una forma mas rapida de lograr entender

gue es lo que sucede al momento en el que esta respondiéndonos el servidor

Codigos php para nuestra aplicacion:

Codigos Exitosos:

codigo: 201, mensaje: "Usuario creado correctamen

codigo: : e J Inicio de

codigo: Z mensaje e tronico actuali

codigo: : mensaje: ™ 3 ario actual

codigo: : mensaje:

codigo: : mensaje: "C 3 ambiz § -$row I="

codigo: mensaje izaron puntos cor e ", respuesta E lpuntos.

codigo: 208, mensaje: "Se envio el correo correctamer , respuesta”:"El correo se envic correctamente”

Codigos de error:
codigo: 4
codigo: 4
codigo: 4 Error al intentar r el u
codigo: 4 mensaje Faltan d
codigo: 4 mensaje: nicio de
A
A
A
A

mensaje: “"Ya existe un usuario registr con ese correo”
Error al conectar con el servidor I "

codigo: mensaje: tualizasion incor

codigo: mensaje: "No se pudo real a o i , respuesta

codigo: No se pudo enviar el correo, algo salio mal™

codigo: mensaje No se pudo real r la operacion”, respuesta 1 correo del negocio es incorrecto”
codigo: 418, mensaje: se pudo realizar la operacion”, respuesta: "Los puntos gue tiene el usuare son
insuficientes”;

Imagen49.-Cddigosde éxito y error de todos los archivesiP.

Fuente Imagencapturada de aftware instalado y editada por el autor.
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4.7.1.- Envidé decorreo electronico.

En esta seccigpreserdiremos de manera detallada el archiN4P, ya que el correo se
enviadesdeUnity a travésie unaJnityWebRequest. & herramienta que utilizamos pafanvio
dec or r e BHMeaisl Efaradpoder descargala que tenemos que hacerdisgirnos a la

siguiente direccion

* https://github.con?HBVailer/PHPMailer

Posteriormentedescargaremos la carpetamprimida en formataip del proyecto para
extraertresarchivos que se encuentranwerasubcarpetd | a ma d. dos érchivos contenidos

en dicha carpeta son

0 Exception

o PHPMailer

o SMTP

Colocamogestos archivoks enla carpeta que nombrarenfd@HPM a i |. @chatarpeta

la subiremosal servidorpara que la herramienta que vamos a utilizar funcione correctamente.
Posteriormenterearemogl archivo con el quesalizaremos etnviodecorreos Esto lo hacemos
siguiendo el procedimiento que se muestra eimbigen50. Primero debemoseferenciar los
archi vos c¢ onuseque se arsentraruen tas lingas 3y 6 del archivo, las cuales
podrasobsevar en la imagen mencionadademas es necesarimdicar los archivogjuedeben
ser requeri dos c o muelsaenduentsanilas iheas & ynl0 derlaengoen r e 0
previamente referenciada. ambién hemos deciddo incluir un archivo llamado
ACuer poPB®r redo.cual contiene | as contr aiedefas vy
informacion que,por seguridadno deseanosdivulgar. Sin embargo, podras visualiaen la

imagen 45
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fmail->ErrorInfo.'"";

Imagen50.- ArchivoPHP para enviar correos desde el servidor.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

L 2php

thost = "mexila
femailFrom
fpassEmail

fBodyEmail

Imagen51.-CuerpdCorreo PHP, quecontiene elementos para el émde correo.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Una vez que referenciamos los archivoxomenzaremos a proporcionar los datos
necesarios para el dovdd correa Como seobservaen lalmagen50, en las lineas 16 y 17
solicitamos ehombredel destinatarigy la direccion de correelectronicoala queenviaremos el
mensaje. Acontinuacion, debemos complelas variablestal como se muestra en limagen50.
Los datoseencuentra directamente en el servidor queéadtli zando,incluyendoinformacion
como el hosy el puerto poel cualse enviara el correo. Tambiés necesariagregata direccion
de correo electronico quéel remitente y la contraseitarrespondiete. Estos @taos, en nuestro

casq edancontenidos en el archivo que se muestrar&gens1.
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Luego, comenzaremos a sefalar el remitente y el encabezado del correo electrénico, como
se obseara en la linea 3Q.uego,proporcionamos el nombrelg direccion decorreoelectrénico
de la persondestinatariaPor ultimo, debemos incluiel cuerpodel correg comose muestr&an
las lineas 3637 y 38 de ldmagen50, juntoc o n e | A Saorbegpendela@mitgniealel
correqy el A Body mtenidodel coereo quee ldmite etiquetasHTML. Finalmente
escribimos fAsend/( yealizag elenioedsl| cofreo De este modo. quenwps e
enviar los correos  electronicos que deseemos desde  nuestro rservido
Si surge alguna dudal mismorepositoriocortiene diferentes ejemplos con instriaces sencillas

y faciles de sequir.

Por ultimo,mencionamosas funcionalidades de lasbotones que contiene el panel de
registrq que se muestra émlmager48. Uno de los botoness el de A Aceptaro
ejecutaédel método que registahusuario El otroboténe s u n .Dicho goghporedte es con
el que nos apoyaremos para vedfisi el usuarioja es propietariocde una cuenta cread&i
seleccionamosst opcion, se activa un boton que nos traslada a la escena de inicio ddaesion
cual explicaremos en la seccion.4@ que en la seccioh8 nos enfocaremos en detallar como
se integra la base de datsUnity, utilizandola escena de registcomo ejemploPosteriormentge
solo detallaremos los elementos de la escaugllosque requieran datos de la base de dgtos
explicaremos a grandes rasgos los archRldBque & utilizan para las consultgslependiendo la

funcionalidad que estemos explicando)

4.8.- Integracion debases de datos.
Como ya senencionGanteriormente, el control dabase de datos énity se nodacilita
considerablementa t r av @unitylWe bl e qiieso | o cual es un

permiterealiza peticiones http gestionalas respuestas que esggeneran

El sistema dé&nityWebRequests compatible coma mayoria de las plataformasdeity,
con la excepcion délnity Web PlayerAndroid y iOS desdsoportan las UnitWebRequesiesde

suversion 5.3.

4.8.1 Arquitectura.

El ecosistema@escomponena transaccion HTTéntres operaciones distintas:

1 Proporconando datos al servidor.
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1 Recibiendo datos del servidor.

1 Un flujo de control HTTP.

Creando un flujosimilar d& que muestraen laImagen52, el servido responde a la
aplicaciéna través de UnityWebRequest, o que nos permite gestimmafiormacion. Una vez
guetengamos unacomprensiériedricade como funciona l&/nityWebRequestprocedeemosa

explicarte como skeva a cabal proceso.

L

Marshal, Transmit Receive, Buffer, Process

[ )

Upload Handler

Download Handler

User Provides Data User Reads Dafa

Imagen52.- Arquitectura de lagJnityWebReques.

Fuente:[24].

4.8.2 ArchivosPHP

Primerq lo quedebemosacer es crear nuestro archRbBIP para generar las consultas y
procedimientos que deseamos manejar, yinsed#ar actualizaro eliminardatos entre otros En
este ejemplplo queharemos es crear el registro de nuestra aplicadiénen cuenta quem la
mayoria ddas operacionestendras que aplicar tu logichasicamente lo queéeberasnodificar
sed la consulta Si deseas realizar tareasas elaboradas o complejgsiedes partir de esta
informacidn, pero tendras que investigas mas a fogdajue lo que se realizd en este proyecto

fue inicamente un CRUD. Si comienzas este ejemplo, todo serd mas facil.

En nuestro casoccrearemos la conexioatilizandoi my s q | i , m@dugene s ©O
variables en un aPHBuewseomestra anrfdenagens3iiehceiad cbrtiene
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los datos para realizar la conexion, en el cual ocultamos la contrasefia por seguridad de la base de
datog, posteriormentdo incorporaremosl archivo dondeealizaemos la consultd.arazénpara

manejar ese archivo evitar nstrucciones repetitivags deciy debemos establecer y cerlar
conexidncada vez que deseamos realiraa consultaPor lo tantojngresar losnismos datos una

y otra vez seonvierte eruna tarea tediosas por esgor lo quecreamos dicho archivo, para

ahorrarnos esas instrucciones

Una vez quédayamogrealos ese archivo, lo invocamos en el archtonde elab@remos
nuestra consulta, el cual podrdisserva en lalmagen54. En dicho archivplo primero que
hacemos es solicitar los datoedianteel método $ POST deHP, utilizandola instruccion
Ai sset ($_POST[ 6dat e estananeranoshsegurarenzoge qua el sabo]sga o
enviadoa través déa UnityWebRequesty a que | a funlcied dievwonaev &r

sido definida o enviada como Anul |l 0.

4 P header.php

Imagen53-Ar chi voPHPbeader .

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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Imagen54.- ArchivoPHP en el cual generaremos la consulta para insertar los datos.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Una vez que se solicitaron los datos, verificaremesliante umi o f que | os dat ¢
vengan nulos, si la condicién se cumpbenerzaremos asignar los datos en variables, utilizando
el m®t odo fAsha2560 al asignar | a contrasef€fa
informacibn del usuarioPosteriormente asign@mos a una variable la consulta que se muestra en
la Imagen55, en esta consultasignaremos los valores gse recibieron a través delétodo
$ POST Primergr eal i zar emos ucompfioBaE quEelCdreoelpcadnieoy el
nombre de usuario recibidos no existan en la base de datos| fin de evitar que los datos se
dupliquen.

usuarios2’ ’ - name” ="".%varUserName. AND “email™="".%varemail.

Imagen55-Consul t a A Seslapgd@alader g losadatos ingresados yaresh la base de datos.
Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Si el usuarioya existe, seenviara un mensaje indicando que los datos yarestgistrados en la

base de datosSi los datos no son duplicadgsrocederemos a crear y ejecutar agmando
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Al NSERTO p aaindormacegla bage deadatogktaconsulta se muestra enlfaagen
56.

“user_name” , “email’, "p

-$varUserName.” ", " .$varemail. .fvarPass."",

Imagen56-Consul ta Al NSERTO0 | a cual nos ayuda a registra

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Una vez que se ejecuto la consukaificaremossi los datos se insertaron correctamente
medianteun Ai f 0 ; S i | o0 sde thanera exitosxealizaregnossugvameatan
A S E L E Eafaorecuperalos datos que acabamos de crear y generaremos una resguesta

formatoAJSOND  p emviasesos datos dnity por medio de l&JnityWebRequest.

En lo que respecta los archivosPHP, es importantéeneren cuentacada operacion
requeriraun archivo diferenteDependiendo de lo que quieras lograr en la base de datos, la l6gica
gue apliques en cada archivariara. A travésle lasUnityWebRequestp que obtendras dunity
sera efesultado de lanformacidonque envies en cadachivo. Por lo tantoel resultado que desees

reflejardependera de las decisiones que tomes a la hora de escribir la consulta

4.8.3 Scripts para la ejecucion deddiaity.

En cuanto aJnity, lo primero quedelemos hacer es crear un sci@pgue llamaremos
ASer vi,cam el .cualscontrolaremos los servicios que se ejecuten wolastudes de
UnityWebRequest. Primerdeclaraemoslas variables que utilizaremos, laglesse mostraran
en la Imagen 57. Ademés, dentro del mismo scriptcrearemosdos clases i Ser vi ci 00

i Re s p ucada tnae®las cualesontendré lo siguiente.

Servicio: contienelosvariables y un arreglo de tipo stringsicuales somombre, url y el
arreglo contendra los parametmscesans para llevar a cabo MnityWebRequestDichos
parametros dependeran de tu arclitt, ya queson los quee solicitaren ese archiva@omo se
muestra en lédmagen58.

RespuestaEsta clase dependera en gran medidadeéskrrollador, ya quél puede
estructurarla y modificarlsegun las necesidadds la base de datdsn nuestro casananejamos
varias respuestagor lo quecontiene diferentes variables e incluswclaseadicionaldentro de

la misma Inicialmente trabajaremos con tneariables una de fpo inty dostipos string En la
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primera recibiremos un codigal cual podremosasigrarle un significadpen la segundaun
mensaje que decidamos asigryaen la terceraendremos la respuestpetambiénsera aignada

por nosotros.En esta clase, creamos un constructor que nos permitira cargar un cédigo y un
mensajesi algo falla, evitando que estos datos queden vakdesnas contamos conn método

gue limpia la respuestga que,para que llegue com#5EONa Unity, tenemos una estructura en

nuestroPHP, como se muestra enlimagen59.

Tambiénhemoscrealo, dentro de la clase Respuesta, una clase UsuarigD&nos
permitird oganizar los datos de usuarios que utilizamos en algunos serviciotapgeationde

nuestra aptiacion, los cuales sdundamentales para su funcionamiento

Servidor.cs® b X

Archivos varios cpuesta.UsuaricDB
System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.MNetworking;

1

[CreateAssetMenu( Name - menuName = "Sartre " order = 1)]

servidor;
io[] servicios;

ocupado =
sta resp;

Imagen57-Vari ables y I|librer2as de |l a clase y el

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

[] parametros;

Imagen58-Vari ables de |l a clase fAServicioo.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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[Systom.Serializable]

codigo;
mensaje;
respuesta;

LimpiarRespuesta()
respuesta = respuesta.Replace('#',6 '"');
Res

codigo = 484

mensaje = "Error”;

[System.Serializable]
UsuarioDB
i
id;
nombre;
user_name;
email;
puntos_obtenidos;

Imagen59-Vari ables de |l a clase fiRespuestao.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Si presta atencidénala Imagen57, la linea 8 contiene una instruccion qutaeesatada
Esta instrucciéon marca un tipo derivado de ScriptableObject que nos permite crear instancias que
pueckngenear se y al macenarse f8cil mente en el proy

mostraremos como sacarle provecho a esta instruccion.

Una vez quédayamosconfiguralo lo anteriorcomenzaremos a crear una corrutina para
ejecutar laUnityWebRequestPara ellodeclaranos la funcion, pero en lugate especificar un
tipo, utilizamosla palabrareservadadi | Enunte r @¢ ®mo s e Imagens®yla en | .
asignamos unombreala funcién, que en este casgrdi Co n s u mi r. EtefuneiGnredibicad
dosparametos una variableade tipostring y un arreglo de stringgue corresponden abmbre

del servicio y el arreglo de los datos que vamos a enviar para realizar la consulta.

Lo primero queharemos en el método esstablecet a v ari abl e Aocupadod
evitar conflictos en caso de quellsene al método doseces ya que de sasise podria generar
unconflictooPost eri or mente inicializamos | a variable
cbdigo aie seran los valores poefecto Luegqg creamos eif WWWFor mo nombr ando |
como Aformul ari o0 y posteriormente inicializal
vari able Aso y en un Aforo iremos |l en@wnndo | a
como se muestra en lmagen60 (el cual es basicamente el que hace la UnityWebRequest

dependiendo del servicio que se solicite
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Posteriormenteme d i ant e  afadiremos flos garametros a nuestra variable
Af ormul ari oo para ||l evaPHRa quwd oc 1l @aa mobuagnr tt ear ieo
ejecutamos l&nityWebRequestitilizandola instruccibnque seenalentra en la linea 38a cual
puedes ver en lenagen60.Po st er i or ment e | a nvaa deodVeblRequeddy) i e | d

gue nos permitir8 ehHMPOazaomMm®s NOO Is adpletareadenttiu8 o t

respondernos el servidor, es p@y eso que util

~ s

Una vez quehaya ecupeadoe | control, col ocaremos un qfi
cuentadoscasos, socurrié algtunerror, el objeto respuesta se cargara con el codigo 4ey
componentemensajese cargara la palabf@ E r r @ sedrealizd correctamente la operacion,

asignaemosl a respuesta a |l a variable Arespo de | a

A r e dFONHtility. DeJSONRespuestaxfww.doynloadHandker.text 0

Que basicamente convierte la respuesta querupsociora el archivoPHPa JSONpara
manipularben nuestra aplicaciéfi observas detenidamentdmaagen60, notaas que se ejecuta
un m®t oddilmMpamadieesipbuest ad que b8sicamente eje
gue llego paraeliminar los simbolos que nos sirven como identificadores en el tepdoa

identificar en donde se encuentra cada dato que llegoratiaVebRequest.

Una vez quedrminemos este archivo, procederemos a tratar la solicitud y la respuesta,
como podras observar en la Imagen 59. En dicho archivo, recopilaremos los datos de unos
fAlnputField que utilizaremos en la interfaz @Registrar Usuaridy los agregaremos a urreglo
destrings el cual contendra los datos necesarios para realizar la insercion en la base de datos.

Posteriormente, ejecutaremos una corrutina para invocar la funcion del servidor, enviando
como parametros el nombre que asignamos al servicio ytios giae recopilamos de la interfaz.
Ej ecutaremos dos v elEndasprinhe instracsidn esparacnds-unsedguydd e | d 0

en la segunda nos esperaremos hasta que el servidor se desocupe, si otra clase utiliza el servicio.
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IEnumerator ConsumirServicio( nombre, [1 datos)

ocupado = z

resp

WForm formulario WFora() ;
e 0 S Servicio();

i i < servicios.Length; i++)

if (servicios[i].nombre.Equals(nombre))
{
s = servicios[i];

8; 1 < s.parametros.Length; i++)

formulario. AddField(s.parametros[i], dates[i]);
}

UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(servidor + s.url, formulario);

Debug.Log(servidor + s.url);

www . SendwebRequest();

if (www.result !s= UnityWebRequest.Result.Success)

f

nesta();

Debug.Log("Estoy en el e );
Debug . Log(www . downloadHandler. text)
resp = JsonUtility. FromJson<k (www . downloadHandler . text);

resp.LinpiarRespuesta();

Imagen60-M®t odo fAConsumirServicioo

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

RegistrarUser()

if (inpMame.text = nplserflame . text |= ** & inpEmail.text I= ** G inpPass.text |
1

StartCoroutine(RegistrarUsuario());
imgError. SetActive( );
mensajeError. text = “Ti

}

}
IEnunerstor RegistrarUsuario()

imgloading. SetActive( *H
[1 datos =
8] = inplame.t:

, datos));

oading. SetActive ;
(servidor. resp.codige == 281)

user = Jsonlitility.FromJson<UsuarioD8=(servidor.resp.respussta);
sendCorreo. EnviarCorreo(user. nonbre, user. email) ;

PlayerPrefs. SetString( 1", user.email);

PlayerPrefs. SetStril

nombre. tex

imgBienvenido . SetActive(

mensajeErrar. text

Imagen6l-Ar chi vo fiRegi stUser.cso el gue contiene y ut

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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Cabe mencionar que, al iniciar la funcién, se activa un panehdisaen lainterfazque
la funcion hacomenzadoPosteriormente, cuando el servicio regriesrespuestaorrespondiente

laimagers e desactiva y nos encontramos con un dif

Est e A entadcgade de gestionas respuestas del usuario, dependiendo del cédigo
gue noglevuelveel servicio En el caso del registro de usuario, si el codigo es@dikideraremos
gue el registro fuexitoso,lo que significa que los datss agregaron correctamerti® este caso
mostraremos un mensaje que nos proporciona el servicio en un panel verde, indicando que el
procedimiento fue exitosddemasmedanteun botén senviaréa usuaricalaese na de @A Men Y

para que pueda empezar a utilizar la aplicacion sin problemas

Asi mismoutilizaremosl a f unci - n APl ayer Bcugafimlidé&lest St r i n
guardar los datode manera persistente para podeceder a ellos desde cualquier escama
nuestra aplicaciaren laImagen61 podrasobserva comose utiliza la instrucciomencionada
ya que laaplicamos a las lineas 67 y 6&sta acciorse realizgparaevitar que el usuario tenga
gueiniciar sesion cada quabrala aplicacion de este modoalsesiGrpermanecera activéesnpre
y cuando élusuario no decidaerrata. Para ello, se ha afiadido mnétado queeliminaraesos
datos.el cualexplicaremos detaltlamentanas adelante.

Si el cédigo que el servicio ndevuelveno es 201, se mostrara un panel de color rojo con
un mensaje de erraue nos solicitardntentar nuevamente. Estganelincluye un botén que
desactiva el panel y limpia los campos previameatepletadospermitiendo & usuario interdr
el registrode nueo.

Ademas de esseincluyeu n i i dordienzg anda linea 38 finaliza en la linea 48a
cual ppuedesobservaen lalmagen6l. Esta condicidn verifica que los datos no estén vacios, para
evitar datos en blanco en la base de datos al crear el uSid®campos eéh vacbs se activa
el panel de error mencionado anteriormeqteemuestrael mensajeii Ti enes que | | enal
dat os par a r guntbdorzua botoedue geeutaiamismaduacion amescionada,

es decir gudorra los datos quegresaos @& los camposequeridogara el registro.

Por dltimo, en la linea 66 se encuentra la siguiente instruccidn
AsendCorreo. Emombeusere maebj oséeéra. cual es una f u
enviar un correo al usuario que se acabeedsstrar Mas adelantededicaremos una seccide

este capitulo a detallar comealizamosd envio de dicho corredPara ejecutarla desdénity, lo
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hacemogle la misma manera ql@s servicios desdosen esta seccion, ya gesteservicio lo

agregareras como uno mas al GameObject servidor que creamos en la aplicacion.

4.8.4 Agregando el GameObject y trabajartda interfaz

Como mencionamos anteriormente y como puedssrvaen lalmagen57, en la cual se
haresaltadouna instruccion ubicada en la linea 8, esta instruccidn nos permite crear un elemento
A. asset 0 dopsbdscamentorragponde ka ruta que asignamos en dicha instruccion
Paraagregalo, dirigetea | apartado AAsset s oraenita pate supegon %2 q u e
Lueggsel ecciona | a opci - n A c¢eneaestrecaso,apte apgrtado e c er 8§
apar ece c oqueesielgue nambre g@se aaipen la instruccidon antes mencionada
Una vez que seleccionamos esa op@énosmostraree | componentahadeScicr vi dor
en él, podremos crear el componentea ruta precisa la podras ver enltaagen62. Cabe

mencionar que en la instruccion puedes seleccionaptienes que desees.

@ NecaxaTiavelTuristas - RegistrarUsuario - Android - Unity 2022.3.20f1
File Edit | Assets GameObject Component Services Lightship

Create 5 Folder

Copy Path Alt-Cirl+ € Shader

Open Scene Additive Shader Variant Collection
Testing >

Playables >
Assembly Definition

Import Package ? Assembly Definition Reference E
TextMeshPro >
Text > |

Ct+R

Reimport Al

Scene Template Pipeline
Prefab

Extract From Prefab

Update UXML Schema Prefab Variant

Generate Lighting Ctrla ShifteL
Open C# Project

View in Import Activity Window

Refresh XR Environment List

Seed XR Input Bindings

N
L
L

Prop

ens Flare (SRP)

Render Texture

Lightmap Parameters
Lighting Settings

Imagen62.-Ruta para la creacion del componerite asgpat a nuestros servicios.
Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por ébau
Con este elementga podemosomenzar asigna los servicios que vamos a credomo
podrasobservaen lalmagen63, los parametrogue agregmossonla ruta en la que se encuentran

| os arRHRIEvlaisnagénpuedes v er hipsé@mekilab.comisaraest@dsy/ i

guecorrespondelaervidor erdondetenemos los archiwy también la base de datlwsgue nos

permiteacceder a ella desde cualquier dispositivo@mmexiona internet Ademas podrasnotar

92


https://mexilab.com/sartresfolder/

gue seharesaltadoun servicio y los componentes de dicho servicio. Priptenemos el nombre
con el que identiiaremos el servicjduegq encontraras el nombrdgextension del archivo que

vamos a ejecutay, por ultimg tenemos los parametros con los que trabajaarchivo.

Una vez qudayamos creadeste componentpodremos ejecutar los servicios de diferente
manera Esto se debke a que solo referenciaremos todies datos y archivos desde dicho
componentelo quenos facilitaraenormemente el trabajo.o@ cada archivo gada clasgnos

enfocaremos eadmo obtener I datos yen como visualizar la informaciaque enviaremos a la

peticion.
T G R S, i i, UG 66 W W - )
Imagen63-Componente fAServidor.asseto con el cual control ar
Fuente Imagencapturada de software instalado y edia por el autor.
Si observas lamagen64, hemosdestaado los elementos con los que tral@jar
nuestro servicio de fARegistrar usuebemosoo, | c

denominadofi S ¢ r i gstb 8e logra simplementerastrando dichos componentes al
rectanguloque aparecdespués de la etiquateostrada

También se presentan losnetes mencionados, que se muestran segun los codigos
gue devuelve la respuesta del servigisimismo,puedebservata interfazquehemos
disefiadmara el registroa través dla cual ejecutaremos las funciones y mostraremos la
informacibn mediantelos scripts Contamogambiéncon una serie de componentgse
podremos utilizar referenciandoladravésdel GameObjectlo que nos permitagregar

botones y ejecutar las funciones que nagas Cuando completemos estas referencias,
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podremos utilizar elegistro de usuario€£omo se menciond anteriormentes demas
servicios funcionan de manera similéo que variason los datos que enviamos y las

respuestas que recibimos, asi cdanaterfaz

@ NecaxaTravelTuristas - RegistrarUsuario - Android - Unity 2022.3.20f1 <DX11> - X
File Edit Ass eObject Component Services Lightship Jobs Window Help

E Registro ®

Nombre Completo

Imagen64.-Interfazde registro de usuario, con los componentes sefialados y referenciados.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

4.9.- Iniciar sesion.

En esta seccigne explicaremosa@no se lleva a cabo el inicio de sesiéon dagdhcacion
Esta escena cuentaigualque la escena de registropaun formularigsin embargada diferencia
radica emue solcse requieren tredatos nombre de usuario, corretectrénicoy contrasefigtal

como se muestra en limagen6s.

Inicio de Sesién

Correo electronico

Imagen65.- Interfazde inicio desesion

Fuente Imagencapturada de software instalado.
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Tambiéncontamos con los paneles mencionados en la secdide 4stecapitulg a de
masde otrosdos panelese | panel d e A R e gus toatibnee formuldfapma Pa n e |
cambiar la contrasefi@aomo se muestra enlimagen66. Los datos que solicitanson el correo
electrénico, el nombre de usuario y la contrasefia nisteriormentese mostraé el panel
adicional mencionado, tituladéi Co nt r a s e fgaeindicarmecdkante @miensaje que la

contrasefa seacambado exitosamente

Despuésgle realizar el cambio de contrasedid, b ot - n d eapafeeamelpanagr 0 qu
de cambio correctmos traslada ala escena de inicio de sesion, para que podamos acceder a la

aplicacion.
Tambi ®n tenemos l a opci -n de ACrear cuen
b8sicamente nos traslada a | a esyrealzatodbel N Regi

procedimiento que sdetall6en la secciéd.7.

Para reestablecer su contraseia
ingrece su email y su nombre de
uswario

Ingrese su correo electronico

Ingrese su nombre de usuario

Imagen66.-Panel para reestablecer la contrasefia en la escena de inigegién

Fuente Imagencapturada de software instalado.
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4.9.1- Actualizando la contrasefia en la basdat®s.

email = £
riName

Imagen67.- ArchivoPHP para actualizar el password por mediodema nsul t a fAupdat eo.
Fuente Imagencapturada de software instalado.
Como se muestra en lemagen67, la consulta se realiza después deficar que la
conexionha sidoexitosa,trassolicitar los datos yonfirmarque noestanvacios y despuésie
asignar los datos a las variables gtiezaremos.Unavez que hemos superadestos filtros es

cuando ejecutamos la siguiente consulta:

"SELECT * DE ‘usuarios2” WHERE ‘email’="".$varemail.™ AND

‘user_name =".$varUserName."";

El objetivo es vaficar si el usuario tiene una cuenta credflda respuesta esfirmativa
pasaremos a realizar kactualizacion de lacontrasefia erla base de datpssiguiendolas
instrucciones quse encuentran das lineas 1819 y 20 Cabe mencionar que en la lineask
utiliza lainstrucciori $r ow = my s gl i _ f e, tcuydprogositeesobtén&relasleu | t a d o
usuariq el cualobtenemos gracias a faimera consulta@ue realizamasPor ultimo, la consulta

gue ejecutamos es la siguiente:
"UPDATE ‘usuarios2’ SET ‘pasword ="".$varNPass."  WHERE

id_usuario=""$row['id_usuario']."";
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Si nohaocurrido ningan problemael sevidor nosregresara | c -206D. § desdas
obtenemasinformacin o si quieres vauna respuestmasdetalladapuedesonsultada Imagen
49,

4.9.2: Archivo PHPde inici6 de sesion.

Por altima Al seleccionala opcion de iniciar se&m, este boton ejecutara el script principal
de la escena, el cual se comunica con el ardi®nombralo como:floginNecaxaTravePHR,
guese muestra en lanagen68. Este procesoestaont r ol ado por el ,escri pt
el quecapturamos los datos, verificamos que no estén vagiogyistauna sesion previamente
iniciadamediantdos playerprefsSi todo estoescorrecto,esen ese momentocuando llamamos

al archivoPHPpara realizar la consultarrespondiente

Imagen68-Ar chi vo Al ogPHPNepaxa Tir mivledpbcaciors esi - n en
Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
Como no queremos ser repetitiv@n cada archivoPHP verificamosla conexion y
aseguramogue los datos nesténvaciosasicomo la asignacion de las variables gtikzaremos

Lo quemasvaria es eimensaje y la respuesta que recibimos de este archivo.
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La consulta que realir@os es UrSELECT, por medanteel cual verificaremosi el usuario

exista en la base de datas consulta que llevamos a cabo es la siguiente:
"SELECT *DE "usuarios2 WHERE “email’=".$varemail. AND “pasword '=".$varPass."";

Si esta consultae realiza de maneexitosay nos devuelve un valor positivo, lo que
hacemos emisertar los datos a una variabigentandadarles un formatoJSONque procesaremos
en Unity mediante @. El codigo quesed e v u e | v e, diehss cadRds Z® detallaran

profundidaden lalmagen49.

4.9.3- Tratando la informadn que devolvio el archivBHP.

Como semenciondanteriormentelos datos se envian da inismamanera en todos los
archivos ge utilizan UnityWebRequestSin embargq en esta escerieatamos lanformacionde
maneradiferente yaque asignamo®s datos delSONque creamos en el archiaiHPmediante

la instruccién quse encuentra encerraéa lalmagen69.

IEnumerator LogInUser()
{

imgloading.SetActive(
[1 dat
dates[8] = inpEmail.text;
datos[1] = inpPass.text;
dicio("logIn®, dates));
rvidor.ocupado);
if (servidor.re

usuario = J ity son<UsuarioDB>(servidor.resp.respuesta);

mensajeBienvenido.text =" \t"+ usuario.user_name + "\n Has inicia

2", usuario.user_name};

mensajeError.text = servidor.resp.respuesta;
imgError. SetActive( *H

Imagen69.- Método de iniciar sesion de la escena login sefialando la instruccién dataeos los datos ddISON
que llega desde el archivRHP.

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.
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nombre:

USEr_name
email;
puntos_obtenidos

Imagen70.- ClaseUsuaridDB a la cual le asignaremos los datos dSION

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

L a I N S t ISQNAliy. DeJSONUsiihrioDB>(servidor.resp.respuesty); € S una funci
existe enC#y nos permite asignar un archid8 ONa una variable que contiene |a®piedades
correspondientga los datos quse recibenEn este casda variable que utilizamogertenece a
una clase queemos denominadd U s u a r, la culljiédesbserva en lalmagen70. De esta
clase, extraeremdss datos que necesitemastosepuede ver en la linea 66 dellaagen69,
donde accede moparaenViarefimessaje demniionde Gesidorrecto en el panel
correspondienteAdemas,insertamos los datos en los playerprefs que utilizaremos para las

consultagosteriores

4.10- Creaién dd menu de la aplicacion.

Esta seccién esencillg ya que lo Unico qubaremos es crear el canyasnilar alos que
ya hemos creado anteriormente, con la imagdardio, el logo, el botdn para salir y t#fulo. Sin
embargo, en este caso colocaremos ningun formulariensu lugar, incluiremos cindootones
y mostraremosnipanel inicial que puedebservaen lalmagen71. El botdn de aceptaierra ¢
panel y crea otro playerpredl cual utilizaremos para que este panel se ejecuteveadpie se

inicie sesionevitando que se muesea cada ocasion que ingresemos al mendu.
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Hola, estas-a punto-de vivir la
caxa Travel

tles con la aplicacion
ara que puedas vivir una gran
experiencia,

Imagen71- Panel que pretende indicarle al usuario que preste mucha atencamimstrucciones de uso.
Fuente Imagencapturada de software instalado.

Cabe mencionar que el paparacerrar la aplicacion smantieney hemosagregao uno
adicional paracerrarcesion el cual te explicaremos cuando lleguemos a esa sedimra
podemos interactuar conraknd, el cual consta @ecobotonescada unale los cuales tdirigira
a diferentes escesa@ panelesdependiendo de la funcionalidad qiebamos implementar. Por
esta razon, coamzaremosla explicacion desdel ultimo botén hasta el primero, debido a la
complejidad déo quedebeanos desarrollatEl ordense puede observan lalmagen72 que se te

mostraé a continuacion.

Imagen72.- Interfazdel mend, mostrando los botones que contiene.

Fuente Imagencapturada de software instalado.
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410.1-Bot - n fAcerrar sesi-no.

Este boton es ehassimple de la escenga que, apresionalo, se muestra un panel que
confirmasi deseaserrar sesiorEste panetontienedosbotonesel de cancelar que practicamente
sol o desactiva el panel y el d e .Estemétodorse que
encuentra en el script denominado iCont r ol ador Gatiizar la | funciao y
APl ayeDBt et 8 Key ( fydlrgrehdue queremed elinpded@ara eliminar todas las
clavesque hemos creado a lo largo del desarr@foel caso de esta aplicacion eliminanres
claves. Despuésde eliminarlas,seremos dirigidoa | a e s c e doadeld aplicgciom o
permanecerguesto que ya no se cumple la condiciémuaelas claves contengamformacion

Puedes observat métoddmagen73.

CerrarSesion()

fs.Deletedey("Menu™):
r.LoadScene("LogIn®)

Imagen73.- Método de cerrar sesigel cual utiliza la instruccion para eliminar las keys.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

Basicamente esta es toda la funcionalidad de dicho baté@omo se mencioné
anteriormenteeste es el Unico que nodeige a otra escenaimplementeactiva y desactiva el
panel Por esarazon no te mostramos el pangh quees similar al de cerrar la aplicacjda Gnica

diferencia radica en ahensaje yenla funcion que ejecuta el botén de aceptar

4.10.2- BotoniiCrédito® .

Esta es Iprimerm escena simple del menu, esto debido a que solo contiene un panel con el
texto de los créditos de la aplicaciéincual podras ver en lmmagen74. Ademas se ncluyen las
dosimagenes quapareceren todas las escendas imagen de fondo y el logo, asi como el botén
en la parte superior derecl&n embargoeste casaen lugar de cerrar la aplicacidi,botonsolo

nos regresa a la escena del menu.

101



Aplicacion desarrollada por:
Salvador Arturo Ramirez
Escamilla.

Idea Original:
Doctor Juan Manuel Gonzalez

Calleros y Salvador Arturo
Ramirez Escamilla.

Desarrollada como parte de un
proyecto de tesis que tiene por
titulo:

"RECORRIDO DEL CENTRO
HISTORICO DE LA CIUDAD DE
PUEBLA CON REALIDAD
AUMENTADA"

Imagen74.- Escena de créditos.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

4103:Bot - n fiNegoci os Disponi bl eso.

Este botona pesar de qusolonos muestranformacion se puede incluir eana escena
por comodidad dranteel desarrolloEn el caso del menque aparecdespuésle iniciarsesion
semostraraun panel quexplicardla dinamica que tendremos con los negocios disponibles para
canjear los productodddemas, habra umoton el cuatlesactivar&l panel de modo quel usuario

ya no lo vera. Epanelmencionado en este parrafe muestra en lanagen75s.

Haola, a continuacién verd una
lista de negocios que apoyan
este proyecto, para poder
obtener alguno de los beneficias
que has conseguido, por Favor
dirigete a alguno de ellos y
habla ¢on un encargado para
que te proporcione la lista de
produckos que puedes canjear y
el costo en puntes de cada uno
de ellos, mueskra ku cbddigo QR
el cual podras generar en este
apartado o en la seccién "Perfil”
y disfruta de los beneficios de
este proyecto, gracias.

Imagen75.- Panel de indicaciones pah canjeo de productos en los negocios disponibles.

Fuente Imagencapturada de software instalado.
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Cuandodesactivamos el panel, hallaremos un panel similar a los de cada escena, que es
una tabla de los negocios asociados a la aplicacion realizar los Emtgepanetuenta cordos
botones unoen la parte superior izquierdgue nos regresara al menu iniciaotro que hemos
denominaddi G e n ®Roaque nodlevaraa una escena que detallaremos en la seccién 4.10.5

debido ague su desarrollo es un poco mas complicado

- Negocios

4= | Disponibles

|
Nombre Direcion Giro
INegocio1 Direcion Giro

negocio2 Direcion Giro

negocio 3 Direcion Giro

|
La poblanitaDirecion  Giro

Imagen76.- Interfazde negocios afiliados.
Fuente Imagencapturada de software instalado.
4.10.4-Botonii Per f i | 0.

En esta ocasigel boton nodlevaa una escena en la que se muestran los datos del usuario
que iniciosesiéren la aplicacionEstose realizanediante un controlador general y una consulta
simple, similar a b que se lleva a cabo en el inicios#sion Primerg nos encontraremos con el
panel basico de cada esce@amo podrés observaren lalmagen77, encontraras que esta escena
cuenta corresbotonesel primero te regresara al menu inicial y se encuentra en la parte superior
izquierda el segundaubicado junto d a | ey e n électrofid®oactivaeacun panel para
modificar elcorreo electronicoy el Ultimo, situadoal fondq contiene el textdgi Ge n @Roa r

escena que detallaremos en la seccién 4.10.5
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Nombre:

Nombre de usuario:

Correo electronico:

Puntos Obtenidos:

Imagen77.- Interfazde los datos del perfil.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

4.10.4.1- Actualizando el correo electronico.

Cuando presionamos el botén para actualizar nuestro @eaoonico se activa un panel
gue solicitara tu nueveorreo y tu contraseffpra r a e j e ¢ u Aciualiza€dreofp,@ltcuald o A
a su vez ejecut a I.B&stanltimanviaaesdatGselmuevoeoCeo, eicareo( ) 0
registrado y la contrasefiaa razén por la que nge solicitanuevamentel correo registrado es
gue estse alacena en playerprefbajo la clavéi E m a Com@se muestra émagen78, también
notaés que en ldinea 43 se ejecuta una instruccidorp e r f i | N u. &wbjetiv® tdeaasta ( ) 0
instrucciones volver dlamara métodoque solicita los datogaramostrarlos en la escena en la
gue noencontramosl ingresar. Dado qui@ consulta de date®realiza una sola e traves del
meétodo startsi dejamos el script sin eswstruccion a desactivar el panegl dato que quedaria

registradcseiia el correo anterior y no el nuevo.

Si la operacion nodevuelvee | ¢ - d i dpsactivai2rio3 él panel de actualizagion
activaremosl! panel de camb correcto, el cual nos mostrara un mensaje que se encuentra en la
linea 42 En caso de que la operacion no devueleddigo antes mencionado, activaremos el
panel de actualizacién incorrectpie mostrara el mensajerrespondiente, que puedes observar
en la linea 5@e lalmagen78.
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ActualizaCorreo()

artCoroutine(CambiaCorrec());

rator CambiaCorreo()

[31;
datos[@] = .GetString("Email"™);
dates[1] = inpPass.text;
datos[2] = inpNuevoEmail.text;

StartCoroutine(serv: r.ConsumirServicio("ActualizaFmail®, datos));

(1. 6F);
rvidor.ocupado);

):

,servidor.resp.respuesta);
e( 3
etActive( );

mensajeActuTrue.text = "Tu correo se ha actu tamente \nTu nueve es:\n"+servidor.resp.respuesta;
perfilnueveo. Start();

panelActualizaCorreoFail
mensajefctufail.text = 0s pudo ar tu correol + servidor.resp.respuesta;

Imagen78-Scr i pt de AActual i zar Co rreakizala actsalizacon daerteo.que vemos ¢

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

El archivo PHP encargdo de realizar la actualizaciése muestran lalmagen79. Este
archivo primero ejecutala consulta i S E L E COE "usuarios2° WHERE ‘user_name™ =
""" . $varUser Name. "' AND ~ e masieluSuarioexis' Enebte @soE ma i |
tambiénseejecutan SELEME tisuari os2 WHERE ~em#&ad  ='"
comprobar que el correo proporcionando no esté registrado en la base dé ehtmsreo no se
encuentra en la base de datos, validdmesistencia dalisuariq lo cual se determina al verificar
sila primera consulta devuelve resultado (se espera solo un resultgdguesiempre validamos
gue el correo no exista para pogeoceder corel registro) Si el usuario existese ejecuta la
siguiente consulta A UPDATE usuari os 2 ueWEMal"™ "VeHBRE | T ="' "
id_usuario="". %y mwgje'ad ds amlzar al cdrreo' electrdnicg del usuario
mediante sud de usuario, el cuate obtuvo desde lgprimera consultaEn caso de que la
actualizacion fal enalgdnmomentq sedevolveraregresadn los codigos 406, 40803 o 401

dependiendo deipo de errorgquese presemt
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[*nemail*])) {

varemail AN

Imagen79.- ArchivoPHP que realiza la actualizacion del correo electrénico.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

4.10.4.2- Visualizacién ddos datos del perfil.

En esta seccignexplicaremosunicanente el archivo PHP que nosproporcionala
informaciondel usuarip paraevitar redundacias ya que el script es similar atilizado para
actualizar el correelectronicosolovarian logatos que utilizamosjueson el nombre de usuario
y el correoque tenemos almacenados en los playerprefsegreaon al momento del registro o

delinicio desesion.

Enlalmagen80podr 8s obser var PR enael codhrealizareniogl lat o s N T
consulta para extraer los datos de la base de.da#snd qudos datosse insertan despuésie
verificar quesan correctosnoesneceseo comprobarsi el usuario existd?or esa razéenviamos
los datos yrealizamosdirectamate la consulta para extraex informacion sin necesidad de

verificar si este usuario e&tegistrado.
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["email 1)){

-$varUserName. AND - “email” -= -$varEmail."";[";

Imagen80.- ArchivoPHP en el que extraemos los datos de la base de datos.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

Con eso concluimos la seccién la que eplicamosel funcionamiento déa escena de
perfil. Aungque es simple, puede que te sientas confundido por lagradad de informacion que
debemos tratar y mostr&in embargo, esto es relativamesgecillq ya quereutilizamos muchas

funcionesque hemos implementagoeviamente.

4.10.5: Generadodecodigas QR.

En este apartado te explicaremos@hogenerar un codig@QR. Primero, abordaremos la
razonpor la cual hemos incorporado esta fungi@hobjetivo deestecodigo emuesta aplicacion
el cual es facilitael intercambio denformaciéncon los negociogjue seran colaboradoreSe
tiene previsto desarrollana aplicaciémue permitir&canjear productosunque estee considera
como trabajo futuroSi bien contamos conun prototipo que sautilizé para realizar los
experimentosno se mencionaren estedocumend, ya que no es el objetivo ldmisma La
informacion que se compartira consistird en un texto con el nombre de usuario y el correo

electrénico, a través del cual aplicaremos el descuento.

Lo primero que haremos es importar un paquete qpedras descargaren
https://drive.google.com/file/d/1UB1j8Cs4g8x67caQFg412NGWIvdaf/view. Debemos

colocarloen una carpet&n nuesty casg hemosrealo una carpeta llandain Ge n eQRa, due r
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https://drive.google.com/file/d/1UB1j8Cs4g8x67caQFg412NGWIwC_-3af/view

se encuentrdentro de otr@arpeta qu@ombramosi E x t, la ausl@ontienéodos los recursos

gue natienenuna clasificacion especial.

Una vezimportadoel elementpcomenzaremosa configurar & cAmaralLo primero que
debe mos hacer es camborao & af oaubtirenoda prdyecddd & y
AOrthog(paphi emcontrar estas opci obdssdasersaed | ecci
inspectoy. Creaemos un elemento imageo renombramos com@RO0, ya que estiugardonde
se gena el codigoQR. Lo ubicaremosen la posicion deseada y ajustarersas dimensiones a
las queconsideremos adecuadas;nuestro caso las dimensiones quedastablecidas efiRight
=81.41 Bottdin = 31.33498

Seleccionamos el canvasgep el inspectgb us camos | a opci -n qgue di
que para referenciarlof@aMa i n G solo éenemos que arrastrar el elemento dpseamos
vincularal campacorrespondientéAhora procederemos a crear el script que nos perméirérar

el codigoQR. Estescript se te muestra enlfaagen81y en lalmagen82.

Cabe mencionar que la funcion Awake ya se te explico anteriormentéugicionalidad es la
misma Est funciénse encarga deerificar si la sesidnestainiciada,ya que,si los datos no han
sido insertados, no tendremnlos recursos necesaripara generar el codigoR.

Como se menciond anteriormente, crearemos un objeto de juego vacio para poder referenciar
nuestroscript. L@ r i mer o que haremos en el script es el
utilizaremos. Posteriormente, procederemos a importar las bibliotecas que se muestran en la
Imagen81, en las lineas 5, 6, 7, 8 y 9. También comenzaremos a crear las variables que
utilizaremos; estas variables se encuentran desde la linea 12 hasta la linea 16 en la imagen
mencionada anteriormente. Un edeent oque eevrd Iqa
encargada de almacenar nuestro texto sin codificar. A través de ella, colocaremos el texto en

nuestro componente de image y generaremos el codigo QR.
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tem
UnityEngin

N
Z g.Qrlode;
UnityEngine.UI;

Imagen8L1.- Primera parte del script que sera el encargado de generar el c@@iRjo

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

Lo primero que aremos en el meétodistato es inicializar nuestra variable de tipo
AText raometvAl@r dé 2 5 Yeda inicializacion la encontraras en la lir3€ade ldmagen
81. Posteriormentemostraremos un mensaje de bienvenida al usuario y ejecutarefunsidm

AiCodificandoTexto para gener el c6digoQR.

Ahora crearemos fancionf Codi fi car 6 | a cual direndiobhee el
gue tendré el c6digQR que se generarLo primero qualekemoshacer es crear un codificador
de barrasy esto lo realizamos con las instrucciones que se muestran en lasWred&de la
Imagen82. Dentro de s instrucciénen la linea 39, lo queacemoses @&finir el formatodd
coédigo que crearempgpor esta razonle asignao s ABar c QR €M HMegd .
debemos asignar opciones, como el tamafio del codigo QR, para dsignamos los valores

recibidos en la funcion.

Finalmenteretornamos lanatrizde color 32como sdandicaen la linea 46En resumen

lafuncidnque acabamos de explicar es la encargadgebear el codigoQR.
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Ahora procederemos a crear doacionpub | i ¢ a

[1 Codificar(
riter =

Format = orm
Options =
r

QR_CODE,

Height = h
Width = width,

1:

return writer.Mrite(textoACodificar);

GeneraQR()

CodificandoTexto();

CodificandoTexto()

imagenqueRecive.texture = textoSinCodificar;

width,

SinCodificar.width, t

height)

s.GetString("Us

i

nCodificar.height);

Imagen82.- Segunda parte del script que sera el encargado de generar el d@&go

Fuente Imagencapturada de software instalado y editada por el autor.

que

| | DRoglaceals® s H Ge

encargea deinvocarla funcionii Codi f i cd@a.n dlo & est pangpidunciones privada y

solosepuedeacceder a ella par travésie otro métodcEn esta funciopdebemogrear la cadena

gue codificaremasComo puedes observar enllmagen82, en la linea57, agregamos a una

variabledetipo string el correo que €salmacenado en memoriegncatenado conn asterisco

(*), y este a swez, seconcatena con el nombre de usuagige es un dato que también tenemos

almacenado en memoria

Despuésde esa asignacion crearemaosa matriz de coloregue denomiaremos

A _convertir Tydamgandsilex t fuu oI

Esta instruccion nodevolvea una matriz de ixeles Por esta razordespuésle que la

funci

texturaa nuestrotextosin o d i f i

o 7 B 1]

=)}

n

text Writeo,

que

es | a

ncuyds@ardmetfos seram. 0

cadena que.

Cr eamc

textoSi nCodi funcabrdenuestro eldmentdgiueex teusr e 2 D O

t ext oSi meghdd igfulevaerdenue st r o

AfnCodi ficaroo

Cca

nos

ry

el emento

ifText

d e v u e lixeles Adi,asigmamds lai z, n

nueva texturaa la variable.Estas instruccionese pueden observaen la Imagen 82
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especificamente das lineas 60 y 62Por Ultimo utilizaremos la imagean la que mostraremos el
cbdigq asignandolo como sedicaen la linea 63.

Con esto hemos creado el codigo QR, cuyo objetivo es dar informacién a los negocios
asociados a nuestralecacion. Ademas la interfaz cuenta corun boténque nos regresara a la
escena de perfil y una imagen gueiestrael logo del creador del proyecfel autor de este
trabajg. En lalmagen83 se te muestra liaterfazde la escena tleddigoQR.

Salvaddor Artiero

BIENVENIDE YARI_FS
MUESTRALE ESTE CODIGO AL
ENCARGADD DEL NEGOCIO PARA
PODER CANJEAR TU RECOMPENSA

Imagen83.- interfazde GenerdQRy un ejemplo de un cédigo ya creado con el mensaje de un usuario registrado.
Fuente Imagencapturada de software instalado.
Como conclusiéypodemosfirmarque estenddulopuedeautilizarse en diversascasiones
y paradiferentesmedios ya que nuestrariplementacion te convierte cualquier texto a cOQ&o
Anuqué la dinamica quehemos desarrollado no ha recibido la dedicacion necegssia
funcionalidad sera dgran utilidadpara creaactividades effuturos proyectos

4.11.- Colocaion decontenidovirtual conLightship.

En estaseccion mostraremogsdmointegrarcontenidovirtual enla realidadmedianteel
Sistemade Posicionamientd/isual (VPS, por sussiglasen inglég. Paraello, utilizaremosla
herramientgroporcionadgor Niantic,la empresaesponsabldd desarrolb y mantenimientale

Lightship,quenospermitirdposicionarel contenidode maneraefectiva
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4.11.1.- ¢ Quéeslightship?
fiLightshipte brindalasherramientaparacrearexperienciasle RA enel mundorealqueinspiran

alaspersonas explorarel mundojuntos [45].

Es unatecnologiaque pertenece la empresaNiantic, unacompafiaestadounidensde
desarrollode software conocidapor la creaciony publicacionde juegosmdviles de realidad

aumentadacomolngressHarry Potterii Wi z & n d % RokémonGO.

Estaempresaeestaenfocandaenel desarrolb de diversasherramientaparala creacion
derealidadaumentadaya queLightshipesun conjuntode herramientagiuenosayudarara crear

experienciasle realidadaumentadaqueinspiranal movimientoy fomentarla exploracion.

4.11.3.- DescargaleLightship ARDK 30

Como semenciondanteriormente, la herramientaghtship le pertenece a la empresa
Niantic. Por lo tantq nos dirigiremos a spaginapara acceder a la documentacion yldscargar
los recursos que necesitam@smo podras ver en lmagen84, se muestra el apartado principal

de la paginahttps:/lightship.dev/account/dashboard la que acca&lemos ingresandca

https://lightship.deve iniciando sesién Si no tienes una cuenta, podras crear una sencilla,

proporcionando una direccion de correo electronico y una contrasefa.

€ > C @ =5 lightshipdev/a H ow @ D 5 £

[ FemiliaAccesos [ IngenieriaDeSoftw... [ [ Cursos 0¥ Correo: Sabvador Ar..  » Flutter Chido 7 Ajustes del Androi.. & Unity - Manual: Co... () ConvertiCO.com -... » [ Todos los favoritos

)

LIGHTSHIP Dashboard sartresgé@gmailcom v

@ Dashboard Find ARDK 3.0, along with sample code by visiting our repositories in GitHub and reading
- tﬁough the ARDK 3.0 documentaticn. Account

@ Projects : Name
) Recent Projects View all )
SalvadorArturo

W Geospatial Brow... email

@ @ sartres?é@gmail.com
Bacat Beojects Download Lightship ARDK
. for Unity
@ Experimentando... ExperimentandoWhitARDK3.0 NecaxaTravel
Access ARDK and demo
S > packages
@ NecaxaTravel
>
@ DemolLightship 2

Imagen84.-Paginaprincipal de la cuenta de lightship, de donde descargaremos todos los recursos.

Fuente Imagencapturada dénttps://lightship.dev/account/dashboard
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Unavezadli, nosdirigiremosalasecciéondeii D o ¢ u meapor meadiodelcualtendremos
acceso a la documentaciorde ARDK 3.0 y podremosdescargatos recursosnecesariopara
integrarcontenida3D enla realidad Ladocumentacidiguenecesitaseencuentranel siguiente
enlace https://lightship.dev/docs/ardk/setup/

En dichadocumentaciéiseexplicacomoinstalarlos recursoenUnity detresmaneras:

1. PorURL degithub.
2. SeleccionanddesdeTarball.
3. Agregarlocomoun package.

En estedocumentofe explicarenoscomoinstalarlos paquetesnediantetrabal,queesuna
formasencillay comodaparanosotrosParaell o, debedlirigirte ala paginagquesete proporciono
anteriormentegn la seccionii | n s t thel ARDKnRjugin de Tarbal .QAlli encontraés dos
enlacescomopodrasver enla Imagen85, quete guiaraa dosrepositoriosde GitHub desddos

cualesdescargaremdss recursogjuenecesitamos.

€ > C @ =5 lightshipdev/ B W w @ = &

[ FamiliaAccesos [ IngenieriaDeSoftw... [ Disefio ursos @7 Correo: Savador Ar..  + Flutter Chido 7 Ajustes del Androi.. € Unity - Manuak: Co... (@ ConvertiCO.com -... » [ Todos los favoritos|

@ Docs

Welcome to ARDK 3 .
ii. Enter https://github.com/niantic-1lightship/ardk-upm.git. Installing the ARDK Plugin with a
iii. Click Yes to activate the new Input System Package for AR Foundation 5.0 (if prompted). Lt

Sample Projects 3. To install the Shared AR Plugin, repeat the previous steps using https://github.com/niantic-

Emoji Garden lightship/sharedar-upm.git.
Activating the Lightship Plugin

Migration Guide Adding your APl Key to your Unity

Features Installing the ARDK Plugin from Tarball o

Selecting your Mobile Platform

How-Tos . _
1. Download the plugin packages ( .tgz) from the latest release: Installing Gradle for Android in
Experimental Features i 8 Unity
- Next St
API Reference ii. ext Steps

- 7 Aoy v3 How to Setup an AR Scene
ARDK and Data Privacy 2. Create a new Unity project with the 3D (Core) template.

Further Reading
Sy 3. In your Unity project, open the Package Manager by selecting Window > Package Manager.

i. From the nu on the Package Manager tab, select Add package from tarball....
Release Notes

Contact Us

Imagen85.-Documentacion para la instalacion de Lightshiplémity de diferentes modos

Fuente Imagencapturada déhttps://lightship.dev/docs/ardk/setupéditada por el autor.

Como puedes observar enltaagen85, se muestradoshipervinculos por medio de los

cuales accederemos a los siguiertdaces

l. https://qgithub.com/niantiightship/ardkupm/releases/tag/3.4.0
Il. https://github.com/niantiightship/sharedaupm/releases/tag/3.4.0
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Los enlaces thevarana los repositorios correspondientdesde donde podras desplazarte
hasta la pde inferior y descargar los archiva®nextensiom . t gnplémerste hacienddic en
las opciones que se muestran emntagen86 y en lalmagen87. Estas imagenesustranlos
repositorios desde | os c uaulpenso dye sfgsahnayeerdeamo s |
fechade redaccion destedocumentps e encuentr an equeekslavewsiénrngs - n .

recienteparatrabajar cornity.

w @ 0 =2

er Chido " Ajustes del Androi... Unity - Manual: Co... (@ ConvertiCO.com . » [ Todoslos favaritos

ARDK UPM v3.4.0
®

v Assets 3

Imagen86.-Repositorio del vinculo 1.

Fuente Imagencapturada dénttps://github.com/niantitightship/ardkupm/releases/tag/3.4yeditada por el autor.

[ FamiliaAecesos [ Ing . » ter_Chido " Ajus i € Unity - Manual: Co... ) ConvertiCO.com -... » [ Todos los favoritod

340

Shared AR UPM v3.4.0
®

v Assets 3

Imagen87.-Repositorio del vinculo II.

Fuente Imagencapturada de https://github.com/niantiightship/sharedatupm/releases/taq/3.4.¢/ editada por el
autor.

114


https://github.com/niantic-lightship/ardk-upm/releases/tag/3.4.0
https://github.com/niantic-lightship/sharedar-upm/releases/tag/3.4.0/

4.11.4.- Importando los recursos &mity.

Una vez quéayamogsiescargados los recursos, procederemos a importailbstgnPara
ello, nos trasladaremos al proyecto que creamos anteriorm@eleccionaremos la opcion
AWi ndows 0 wbitcadeedn la pegter Superido quedesplegara una lista de opcion&s
continuacion, elegiremos la opcidnP a ¢ k a g e , estanosdleyaa ada vista quee muestra

en lalmagen88.

- SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.20f1 <DX11> - I3
Jobs | Window | Help

Panels.

Next Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+ Shift+ Tab

s > URP Empty
Unity Version Control | Tem plate

Search

Asset Store .
Welcome to the Universal Render

URP Documentation

Forums

Imagen88-Opci ones seleccionadas para desplegar el i F
Fuente Imagencapturada de software instalado.
Posteriormenteseleccionaremos la opcion que sete mudstiauale s un s2 mbol o o
con una flechapuntanddhacia abajo Estodesplegara las opcionéssponiblespara importar
ipack. &lgggesndod a o pci - Addpackagadti e rebddid quetabrirdina ventana

en laguesete pedird que selecciones el archivo daseaimportar.

Para d¢o, deberas buscar a car peta donde se encuentr a
descargamos anteriormentenp or t ar emos pr i meupne3d . ell.DE&spuéxcdei vo
sekccionar esta opciotynity te pedira reiniciarseaceptamos laolicitudy esperamos a que el
software se reiniciePosteriormente seguiemos|los mismos pasos para importar el archivo
i s h awumnBa r4, déla mismamanera enmgue se impoamosel archivo anterior. Cabe
mencionaique debes buscaste archiven la carpeta en la que lo colocaaitdescargdo desde

el repositorio d&itHub mencionad@nteriormente.
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Imagen89.-Package manageseleccionando la opcién para importar los recursos desde tarball.

Fuente Imagencapturada de software instalado.

Imagen90.-Importandofl a duph3 . 4 . Uhity desde tarball.

Fuente Imagencapturada de software instalado.
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