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RESUMEN

Proyecto sobre un videojuego simulador de realidad virtual que, mediante
el reconocimiento de las frecuencias de una cancion, modifica los aspectos
fisicos de los objetos que se encuentran alrededor del jugador mientras se
encuentra en la simulacion, permitiéndole interactuar con las manos el
entono virtual.

Esta simulacion esta realizada en Unity 5.5 y dispositivos como el Oculus
Rift DK2 y el Leap Motion, utilizando como lenguaje de programacion C# en
Visual Studio 2015, la simulaciéon tiene la capacidad de ser totalmente
inmersiva y dinamica dependiendo de las frecuencias reconocidas en una
cancion, estas frecuencias son divididas en grupos para diferenciar las
distintas partes de una cancion como el bajo, los agudos, etc, estos grupos
de frecuencias se encuentran en unidades de Hercios (Hz), por lo que en
el script se les toma como unidades numéricas enteras, por otra parte, las
animaciones de los modelos dinamicos se controlan por Frames per
second (fps) o por unidades de escala, entonces utilizamos los valores
numéricos del script para modificar los valores de Frames per second (fps)
y unidades de escala en la funcién de update(), que significa que el calculo
de frecuencias se repetirdA 60 veces por segundo convirtiétndose en un
reconocimiento a tiempo real y haciendo de la simulacion muy agradable a
la vista. Luego, utilizando la propiedad trigger de los modelos para
reconocer cuando el usuario toca con su mano un objeto, y se genera un
modelo 3D que se acopla al modulo de huesos que reconoce Leap
Motion al detectar una mano, y por ultimo en el codigo se utiliza la funcion
OnTriggerEnter() para poder manipular el comportamiento en caso de que
el evento de topar un objeto suceda, como resultado se obtiene una
simulaciéon con un entorno dinamico que cambia dependiendo de la
masica, totalmente dinAmico e interactivo con las manos, y muy atractivo al

usuario.



ABSTRACT

The project is about a virtual reality simulation that works using a song
frequency recognition script that allows to change physics aspects of
different objects that can be found around the player while he is in the
simulator, and can interact with their own hand with the virtual environment.

This simulation is working in Unity 5.5 and different systems like Oculus
Rift DK2 and Leap Motion, using C# as a programming language in Visual
Studio, the simulation have the capacity of being totally immersive and
dynamic depending on the song frequencies, this frequencies are divided
in different groups that represent different parts of a song for example the
bass, the beat, etc, this frequency groups are in Hercios (Hz), that’'s why in
the script this ones were transformed into numeric int, by the other hand,
the animations of the dynamic models works with Frames per second
(fps) or with scale units, so using the numeric values of the script we can
modify the Frames per second (fps) and scale units values with the
update() function, that means the calculation of frequencies will be
repeating 60 times per second converting this in a real time recognition and
making of this simulation really pleasant for the user. Then, using the trigger
property of the models to recognize when the user touch and object with
their hand, is generated a 3D model that join the bones module that provide
the Leap Motion at the moment it detect a hand, and finally the code use the
OnTriggerEnter() function to manipulate the behavior in case the event of
touching an object activates, as a result is obtained a simulation with a
dynamic environment that changes depending the music, totally immersive

and interactive with the hands, and very attractive to the user.
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1. Introduccién

En la actualidad el avance tecnologico ha llegado a un nivel muy alto, y aun
en incremento a una velocidad muy rapida, y las empresas buscan
utilizar las nuevas tecnologias para generar un mayor valor, la

innovacion siempre ha llamado la atencién y por lo tanto mayores beneficios.

Entre estos avances se encuentra la realidad virtual, el tema actual que
logro tener una demanda increible en los ultimos afos, y el mercado de
videojuegos toma esta tecnologia a su favor, haciendo posible una nueva

manera de entretenimiento para todas las edades.

Oculus Rift el prototipo mas estable de realidad virtual, funciona utilizando
el principio del ojo del pez para tener un amplio rango de vision y
virtualiza la distancia de los ojos para realizar el efecto de profundidad que
en conjunto con Leap Motion, hacen de la realidad virtual una experiencia

cada vez mas real.

Newzoo es una consultora lider dedicada al mercado de los videojuegos,
un mercado muy amplio en los ultimos afios y ha realizado un estudio a
nivel mundial para determinar cual es el escenario actual de este sector,
destacando entre todos los datos obtenidos, el calculo de que actualmente
existen mas de 1,200 millones de personas que juegas videojuegos en el

mundo ya sea en su celular o en una consola. (Newzoo, 2016)

La industria de los videojuegos es una de las mas cambiantes y evolutivas
de los ultimos afios, cada vez es mayor el nimero de personas que
frecuentan el uso de videojuegos como un medio de entretenimiento, pero

otras maneras de entretenimiento son las peliculas, la musica y los viajes.

Asi mismo grandes empresas como Nintendo estan optando por el mercado
de los videojuegos moviles, y de realidad virtual, en una entrevista
realizada en nintendo NX aseguran la investigacién en este campo ya que

los videojuegos en realidad virtual seran la innovacion mas potente y con



mas potencial de estos afos.

Por otro lado, la musica también es una de las industrias mas grandes
del mundo, existen muchos géneros de musica, pero no hay persona en el
mundo que no haya escuchado musica desde la mas primitiva hasta la mas
compleja, la musica es el método mas infalible de relajacion, estimula el
cerebro y propaga la activacion cerebral para mejorar el aprendizaje de
nueva informacion, la muasica es el mejor incentivo en momentos de
estrés. (Felix, 1989).

Sin embargo, se han registrado muy pocos casos de poder combinar la
musica, los viajes y los videojuegos, para lograr un método mas innovador de

relajacion enfocado a una sociedad mas moderna.

Esta tecnologia se puede aplicar a muchos mercados, desde los
videojuegos hasta el marketing en musica, este tipo de software es algo muy
innovador que no se ha utilizado en el pais, gracias a esta tecnologia, el
interés de la sociedad por la tecnologia crecera aun mas, y asi poder generar

mas valor.

Combinar los videojuegos con la musica engloba dos de los mercados
mas grandes a nivel mundial, y la accesibilidad del simulador permite que
cualquier persona de cualquier edad pueda jugar sin importar que gusto
tenga por la musica, y asi relacionar con el cliente una manera inmersiva

de jugar con la musica.

El objetivo General es desarrollar un prototipo de un Simulador de
frecuencias musicales a tiempo real, utilizando un dispositivo de realidad
virtual (Oculus Rift) y un sensor de manos (Leap Motion), para poder

interactuar en la simulacion.

Los objetivos especificos son:

e Configurar la integracion entre el sensor Leap Motion y Oculus Rift



para poder virtualizar patrones de las manos y observarlas en realidad
virtual.

e Implementar el codigo para reconocer frecuencias y clasificarlo
para transformarlo en fotogramas y poder manipular los objetos
tridimensionales con estos valores.

e Realizar la simulacion inteligente para que reaccione dependiendo de

la cancién y de la interaccion con el entorno.

2. Marco Teorico
2.1 Metodologia SUM

Se aplicara la metodologia SUM, ya que es la mas adecuada para el
desarrollo de videojuegos pequeiios, nos permite tener diferentes BETA
entregables que nos permitiran corregir errores de una mejor manera, se
adapta al proyecto en flexibilidad y versatilidad, y nos permite una mejora

continua mediante actualizaciones.

La metodologia se adapta a la estructura y roles de Scrum, una de las
ventajas es la flexibilidad de adaptarse con otras metodologias para obtener
una solucién a distintas realidades, su alcance en equipos de trabajo es
corto, asi como el desarrollo de proyecto pequefios, otra ventaja es el
alto grado de participacién del cliente que permite tener un sistema de

acuerdo a las necesidades del mismo.



Fase 1:
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Fase 2:
Planificacion

Fase 3:
Elaboracion

Fase 4:
Beta

Fase S:
Cierre’

Figura 1. Metodologia SUM Desarrollo del Concepto
Adaptado de SUM, 2017.
2.1.1 Concepto
e Proponer Ideas
Se proponen ideas para poder definir una visién y caracteristicas
principales de la simulacion que se desea realizar, se utilizan
bocetos para representar las ideas.
e Definir la vision del juego
Se define lo que se quiere crear con la simulacion, especificando
cuales son los objetivos, como se logran estos objetivos, cuales son
los retos y el entorno en el que se desarrolla.
e Definir genero
Se identifica el género basandose en otros titulos del mismo
género, este puede ser Unico o combinado entre distintos tipos de
género.
e Definir gameplay

Se identifican el tipo de acciones que se va a realizar en la



simulacion.

e Definir caracteristicas
Se lista las caracteristicas de la simulacion, se las detallan y se
define como se las va a implementar.

e Definir historiay ambientacion
Se describe un universo de la simulacion con mas detalle, donde
se ubican los personajes principales, motivaciones y como se lograran
objetivos.

o Realizar pruebas de concepto
Se realizan pruebas para mejorar lo mejor posible el concepto de
la simulacién, es importante tener un concepto bien definido antes de

continuar con el proyecto.

Dezarrolic del Concepto

Figura 2. Proceso Concepto
Tomado de SUM, 2017.

2.1.2 Planificacion

e Identificar necesidades del proyecto
Basandose en el concepto identificar lo necesario para cumplir con
el desarrollo del proyecto.

e Definir equipo de desarrollo
Se selecciona a los miembros que van a formar el equipo
dependiendo de las habilidades necesarias.

e Definir contratistas externos

Se identifica procesos que no podran ser realizados localmente, y
tendran que ser tercerizados, identificando el equipo externo que
estard en el proyecto.



e Definir cronograma de elaboracion
Se define la duracion de las etapas de elaboracion.
e Definir cronograma de Beta
Se define la duracién de las etapas para desarrollar los entregables.
e Definir cierre del proyecto
Se define una fecha estimada de finalizacion de proyecto.
e Definir historiay ambientacion
Se define los hitos de cada fase de desarrollo con su objetivo.
e Definir objetivos
Se definen los objetivos con sus respectivas caracteristicas que guian
al proyecto.
e Definir criterios de evaluacion
Se definen los criterios para poder medir si se cumplen los objetivos

planteados.

Planificacien Administrativa Epecificacion del Videojuego

Figura 3. Proceso Planificaciéon
Tomado de SUM, 2017.



2.1.3 Elaboracién

Seleccionar tarea

Se definen y se seleccionan los responsables para las distintas

tareas.

Ejecutar tarea

El responsable seleccionado ejecuta la tarea asignada, esta se
considera terminada cuando cumpla con los criterios definidos.
Verificar caracteristica

Se detecta si las pruebas son satisfactorias para poder validar las
tareas realizadas, y se define la caracteristica por completada, en
caso de que no sean satisfactorias se crean nuevas tareas para
corregir la caracteristica.

Manejar problemas

Se detectan los problemas e impedimentos para poder progresar en
el proyecto, si se detecta un problema se identifica la causa, el
impacto y las posibles soluciones.

Determinar y comunicar el estado actual del proyecto

Se determina el estado del proyecto basandose en la iteracion
planificada, la comunicacion reduce el riesgo de un trabajo en
equipo erréneo.

Registrar medidas

Se registran las métricas que permiten tener visibilidad sobre el
estado de la iteracion, y se mide la velocidad del equipo para
completar las tareas con los objetivos planificados de la iteracion.
Identificar los elementos positivos y negativos

Se extraen los aspectos negativos y positivos que ocurrieron durante
la iteracion.

Evaluar el cumplimiento de los objetivos

Se evallan segun los objetivos de la iteracion, si no se logré cumplir

se debe estudiar la causa, el impacto y cuales son las acciones a



tomar.

e Proponer mejoras al proceso
Proponer soluciones que puedan resolver los problemas detectados,
en caso de que la solucidn se convierta en una terea se la agregara
en la proxima iteracion.

e Determinar cambios
Basandose en la iteracion se debe determinar qué cambios se
realizaran en el plan del proyecto.

e Realizar cambios

Se realizan los cambios que se determinaron y que son necesarios.

Planificacion de la teracién

[ 5

75

Cierre de la teracion

[Fin]

[Siguiente iteracion]

Figura 4. Proceso de Elaboracion
Tomado de SUM, 2017.



2.1.4 Beta

Definir aspectos funcionales

Se definen los aspectos que seran tenidos en cuenta para verificar la
simulacion.
Definir medios de distribucion

Se define como se va a distribuir la versién beta.

Definir como se reportan los errores
Se define cuédles van a ser los medios por el cual se van a reportar
errores de la beta.
Definir verificadores beta
Se va a determinar el equipo que estara encargado de encontrar errores
y corregirlos.
Determinar y comunicar el estado actual del proyecto
Se determina el estado del proyecto basandose en la iteracion
planificada, la comunicacion reduce el riesgo de un trabajo en
equipo erréneo.
Evaluar y verificar
Se va a evaluar la simulacion y verificar la beta.
Reportar resultados
Se reportan al equipo de desarrollo los errores y resultados que
se encontraron en la evaluacion.
Evaluar cambios
Se realizan cambios basandonos en los resultados de las
evaluaciones, y se clasifican.
Priorizar cambios
Con los cambios clasificados se puede realizar la priorizacion

dependiendo del impacto que pueda causar.
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Planificacién de la iteracion

S5
Verificacion del videcjuego Correccion del videojuego

[Nueva version Beta]

Figura 5. Proceso Beta
Tomado de SUM, 2017.

2.1.5 Cierre

Definir entregable
Se definen los componentes finales que va a tener el entregable.

¢ Realizar entregable
Se realizan tareas necesarias para generar un entregable con todos los
elementos incorporados.

e Validar entregable
Se entrega al cliente el entregable final para ser evaluado.

e Registrar lecciones aprendidas

Se realizan conclusiones en base a la evaluacion y se registran las

lecciones que poder ser Utiles en futuros proyectos.

e Proponer mejoras ala metodologia
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Se realizan modificaciones a la metodologia para que se ajuste mas

al equipo.

B e

royecto

Figura 6. Proceso de Cierre
Tomado de SUM, 2017.

2.1.6 Gestién de riesgos

Identificar riesgos
Se identificar los posibles riesgos del proyecto.

e Evaluar riesgos
Se define el impacto que tienen los riesgos sobre la parte de desarrollo
y determinar el momento que podria dejar de existir en el proyecto.

e Determinar estrategias para mitigar los riesgos
Se determinan las estrategias que se van a utilizar para mitigar estos
riesgos.

e Establecer planes de contingencia
Se realizan planes de contingencia para los riesgos mas graves del
proyecto.

e Monitorear riesgos

Se monitorean y se mitigan los riesgos que se hayan detectado y

se aplican los planes de contingencia en caso de ser necesario.
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& )

ldentificar Riezsgos Meniterear Riesgos

Figura 7. Proceso de Gestion de Riesgos
Tomado de SUM, 2017.

2.2 Herramientas

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron las siguientes

herramientas:

2.2.1 Visual Studio 2015

Como entorno de desarrollo integrado, en lenguaje de programacion C#,
una herramienta que permite la comunicacién entre estaciones de trabajo,
en este caso para utilizarla con una integracibn con Unity y poder

complementar el desarrollo.
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Visual Studio-

Figura 8. Visual Studio
Adaptada de Microsoft, 2017.

2.2.2 Unity

Como motor grafico multiplataforma creado por Unity Technologies, su
amplia accesibilidad de plataformas lo convierte en el motor grafico mas
utilizado de los ultimos afos, sus instancias se acoplan a Cinema4D y Visual
Studio de una manera que cualquier cambio realizando en estos

programas, se actualiza automaticamente sin necesidad de re-importar.

& unit

Figura 9. Unity 5.5
Adaptada de Unity, 2017.
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2.2.3 Cinema4D

Para la creacion de animaciones 3D, desarrollado por Maxon, permite
modelado, texturacién y animacién. Su mayor virtud es su alta velocidad
de renderizado con una interfaz altamente personalizable y flexible, con una

curva de aprendizaje muy buena.

5 ; o
- L Orvec R
/ " > e W

CINEMA 4D°

Figura 10. Cinema 4D
Adaptada de Maxon, 2017.

2.2.4 MagicaVoxel

Para el modelado de voxel 8-bit, es una herramienta muy liviana e
interactiva para crear y renderizar a una gran velocidad modelos simples de

8-bit y poderlos exportar a Cinema4D para hacer el texturizado.

Figura 11. MagicaVoxel
Adaptada de Ephtracy, 2017.
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2.2.5 Oculus Rift

El Oculus Rift es un dispositivo de realidad virtual que realiza el trabajo
de virtualizar la distancia de los ojos para hacer creer al cerebro humano
gue lo que observa se encuentra tridimensional, utiliza la base del ojo del
pez, de esta manera el lente permite tener un amplio rango de vision,
incluye una camara tracking que permite saber en qué lugar se encuentra

el dispositivo y d esta manera utilizar esa informacién en la simulacion.

(:) Oculus
=

Figura 12. Oculus Rift DK2
Adaptada de Oculus, 2017.

2.2.6 Leap Motion

El Leap Motion es un dispositivo que funciona mediante sensores
infrarrojos que identifican las articulaciones de la mano para poder
virtualizar un modelo 3d que actla con puntos referenciales en cada
articulacion, se lo puede importar como modelo 3d interactivo para poder
utilizarlo en Unity y combinarlo con Oculus Rift.

LL AP

Figura 13. Leap Motion
Adaptada de Leap Motion, 2017.
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2.2.7 Orion

Es un software desarrollado y contribuido por la comunidad de Leap
Motion, que permite modificar la recepcion de los sensores y asi poder
utilizarlo en distintas orientaciones para hacer posible la integracion con

otros dispositivos de realidad virtual.

Figura 14. Orion
Adaptada de Leap Motion, 2017.

2.2.4 Vuforia

El software de uso educacional libre que permite el reconocimiento de
patrones utilizando la cdmara del dispositivo, y de esta manera poder
identificar en la base de datos una indexacion con estos patrones para

poder ser utilizadas en distintos programas como en este caso Unity.

A\ -
<& Vuforio

Figura 15. Vuforia
Adaptada de Vuforia, 2017.
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3. Disefio e Implementacion

3.1 Concepto
3.1.1 Definicion

Tabla 1. Proceso de Definicién

Idea Propuesta Se propone el objetivo del simulador, como concepto
principal el uso de graficas 8-bit tridimensionales por su
capacidad de renderizar rapido, ya que se utilizara
Oculus Rift y se necesita la menor latencia posible y la
mayor cantidad de frames por segundos del simulador.

Visién del juego La vision del juego es demostrar de una manera
totalmente nueva e interactiva la integracion con la
musica favorita del jugador para tener una nueva manera
de entretenimiento.

Género El género es de tipo simulacion ya que el objetivo no es
el de un videojuego convencional, sino de demostrar un
comportamiento basado en la musica.

Gameplay Para el gameplay se utilizara Leap Motion para poder
interactuar con la simulacion a tiempo real.
Caracteristicas La simulacion se caracteriza por reconocer las

frecuencias del celular a tiempo real y modificar todo el
ambiente dependiendo de como reaccionen estas
frecuencias.

Historia y La simulacion no cuenta con una historia 'y la
ambientacién ambientacion se realiza en distintos planos con graficos
voxel y graficos avanzados dependiendo de la
ambientacion.

Pruebas de Se descarta la posibilidad de que la simulacién no sea
concepto agradable al usuario ya que se utiliza la musica de gustos
propios de cada jugador y se confirma el tiempo indicado.
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3.2 Planificacién

3.2.1 Planificacion Administrativa

Tabla 2.Planificacidon administrativa

Para el desarrollo del proyecto se necesita como objetivo
. rincipal tener conocimiento sobre programaciéon en Unit
Necesidades del P pal’ prog Y
) i y un equipo de desarrollo que cumpla con caracteristicas
proyecto potentes para el desarrollo, como secundario se propone
conocimiento en el uso de software de modelado 3D.
Por el tamafio del proyecto el equipo de desarrollo
. constara solamente de una persona, el cual programara,
Equipo de . : . . -
q I disefiara y controlara la funcionalidad de la simulacion en
esarrollo su totalidad.
El proyecto no tiene la necesidad de tercerizar ningun
Contratistas proceso en la elaboracién, por lo tanto, no se necesitara
de contratistas externos.
Externos

3.2.2 Cronograma

M
! v Nombre de tarea v | Duracién v | Comienzo + | Fin: v | Predecesoras v ||25 01 08 15 22 29 05 12 19 26 05 12 19 26 02 09 16 23 30 07 14 21 28
1 |[E wy Presentacién a la 1dia jue jue h

Comision 02/02/17 02/02/17 l

- Aprobacion del 3 dias vie 03/02/17 mar 1 b
Proyecto 07/02/17 l

- Configuracion de 20 dias mié mar 2
Equipos 08/02/17 07/03/17

EH =y Marco Teorico 20 dias mié 08/02/1 mar 07/03/1°

- Implementacion de 10 dias mié mar 4 i h
reconocimiento de 08/03/17 21/03/17
perifericos

- Reconocimientoy  5dias mié mar 5 g
clasificacion de 22/03/17  28/03/17
frecuencias
musicales

- implementacion de 15 dias mié mar 6
algoritmo de 29/03/17  18/04/17
reconocimiento en
la simulacion

- Interfaz graficay 30dias mié mar 3 ia h
modelado 3d del 08/03/17  18/04/17
simulador

- Pruebasy 20 dias mié mar 8

regulaciones finales 19/04/17 16/05/17
de las frecuencias
en la simulacién

Figura 16. Cronograma




3.2.3 Objetivos

Tabla 3.0bjetivos Generales

0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo

Definicion: Se debe configurar la
importacion entre Unity y el
resto de software que se va a
utilizar.

Criterio de Evaluacion: Debe funcionar la
importacion en Unity.

OGO02 configuracion de periféricos

Definicion: Se debe configurar el hardware
extra que se va a utilizar como
son el Oculus Rift, y el Leap
Motion.

Criterio de Evaluacion: Debe funcionar en el editor de
Unity con prueba de render.

OGO03 Disefio del ambiente

Definicion: Se disefia el ambiente por el
cual se va a desenvolver la
simulacién.

Criterio de Evaluacién: Ambientacién completa y
funcional.

OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicion: Se desarrollaré el script con
funcionalidad que identificara a
tiempo real las frecuencias
musicales detectadas por la
entrada de microfono (aux).

Criterio de Evaluacion: El script reconoce las
frecuencias de la cancion a
tiempo real.

OGO05 Gameplay

Definicion: Se configura y disefia el
gameplay utilizando las
configuracion y scripts ya

realizadas.

Criterio de Evaluacion: Funcionamiento completo del
gameplay.

OGO06 Desarrollo de interfaces

Definicion: Se disefia las interfaces que van
a ser utilizadas en la simulacion.

Criterio de Evaluacién: Interfaces amigables y

funncionando.
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OGO07 Controlador de realidad virtual

Definicion: Se configura el
controlador que permite
utilizar la simulacién en
realidad virtual.

Criterio de Evaluacion: Ambientacién funcionando en

Oculus Rift.

0OGO08 Migracioén con realidad aumentada

Definicion: Se realiza una migracién de la
simulacién con los componentes
necesarios para funcionar en
realidad

Criterio de Evaluacion: Ambientacién funcionando en

aplicativo de celular

OGO09 Entregable final

Definicion: Se realiza un entregable que
permita.
Criterio de Evaluacion: Ambientacion funcionando en

aplicativo de celular

3.2.4 Caracteristicas

Tabla 4.Caracteristicas especificas

OEO01 Configuracién Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 150
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software de Unity con licencia gratuita

para ubicar en entorno 3D, creando un proyecto con
estructura para poder realizar la integracion con otros
programas.

OEO02 Configuracién Orion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 160
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software de Orion para poder utilizar

una implementacion con Leap Motion y poder
calibrar el dispositivo.

OEO03 Configuracién Cinema4D

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 200
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software funcionando en el

computador donde se realizaran los disefios de la
simulacion.

OEO04 Configuracion Visual Studio
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Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 170
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el Visual Studio para que se integre con

Unity, y de esta manera poder utilizarlo directamente
como complemento con el cédigo de la simulacion
desde Unity.

OEO05 Configuracién Magica Voxel y Vuforia

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 180
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se Realiza el registro en el portal de Vuforia con

licencia gratuita y se configura Magica Voxel para
poder modelar voxels en 3D.

OEO06 Configuracion Oculus Rift

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 210
Entrada 0GO02 configuracién de periféricos
Definicion Se configura el Oculus Rift y se calibra para

poder funcionar en el computador.

OEO07 Configuracion Leap Motion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 220
Entrada 0OGO02 configuracion de periféricos
Definicion Se configura el Leap Motion y se calibra con el software

Orion previamente instalado para poder funcionar en
conjunto con el Oculus Rift.

OEO08 Configuraciéon de funcionamiento de periféricos en Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 230
Entrada 0G02 configuracion de periféricos
Definicion Se configura la integracion entre Oculus Rift y Leap

Motion como un modelo prefab en Unity y poder utilizarlo
en la simulacion.

OEQ9 Disefio de la plataforma de la simulacion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 250
Entrada 0OGO03 Diseiio del ambiente
Definicion Se disefia un modelo de la plataforma por la que se va

a interactuar en la simulacion desde magicavoxel.

OE10 Disefio del

entorno de la simulacién

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 260
Entrada OGO03 Diseiio del ambiente
Definicion Se disefia el entorno por partes en magica voxel, se lo

une y se lo optimiza en Cinema4D para poder
importarlo en Unity

OE11 Diseilo de

personajes

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 270
Entrada 0OGO03 Disefio del ambiente
Definicion Se disefia los personajes principales y secundarios que

se podran observar en la simulacion.

OE12 Diseio de modelos dinamicos
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Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 280
Entrada OGO03 Diseiio del ambiente
Definicion Se disefia los modelos que van a ser dinamicos,

con el complemento de script y superficies en
trigger que funcionaran con el script de
conocimiento.

OE13 Animacion

es primarias y secundarias

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 290
Entrada 0OGO03 Diseiio del ambiente
Definicion Se realizan las animaciones en los modelos primarios y

secundarios que no van a reaccionar con el script.

OE14 lluminacién de la simulacién

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 295
Entrada OGO03 Diseiio del ambiente
Definicion Ya que al inicio de la simulacién se encuentra en el

espacio se desarrolla la contra iluminacion, pero en el
tercer escenario se encuentra en la ciudad donde
necesita

OE15 Desarrollo

de script para reconocer frecuencias atiempo real

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 300

Entrada

OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicién

Se desarrolla en lenguaje de programacién C# el
reconocimiento de frecuencias utilizando la libreria
spectrum.

OE16 Desarrollo

de script para modificar propiedades de modelos

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 310
Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias
Definicion Se desarrolla en lenguaje de programacion C# el

comportamiento de los modelos dinamicos utilizando
las informaciones obtenidas del script de
frecuencias.

OE17 Desarrollo

de script para reconocimiento de musica por AUX

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 320
Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias
Definicion Se desarrolla en lenguaje de programacion C# el

reconocimiento del dispositivo que va a reproducir la
cancion mediante el cable AUX.

OE18 Desarrollo

complemento Audio Source

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 330

Entrada

OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicién

Se desarrolla el complemento del audio source
con el script de frecuencias, y para reproducir la
musica utilizando el script de reconocimiento AUX.

OE19 Administracion de colisiones

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 350

Entrada

OGO05 Gameplay
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Definicion

Debido al dispositivo de Leap Motion hay modelos que
pueden ser tocados y que interactian con el entorno,
esto significa que algunos modelos necesitaran utilizar
propiedades fisicas que les permitan realizar estas
acciones.

OE20 Administracion de triggers

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 360
Entrada OGO05 Gameplay
Definicion Hay modelos del entorno que no necesitan ningun tipo

de interaccion o solo necesitan interaccion de control y
validacion, por lo tanto, se les aplica propiedades
fisicas

de triggers.

OE21 Definir interacciones

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 370
Entrada OGO05 Gameplay
Definicion Se debe realizar scripts que controlen el

comportamiento de la interacciéon del modelo de las
manos controlado por Leap Motion, con el entorno que
se puede topar o activar.

OE22 Desarrollo

interfaces dispositivo moévil

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 410
Entrada OGO06 Desarrollo de interfaces
Definicion Se desarrollan las interfaces para dispositivos moviles,

con las propiedades correctas para que sean
responsive a cualquier dispositivo.

OE23 Administracion de controlador general de la simulacion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 420
Entrada OGO07 Controlador de realidad virtual
Definiciéon Este controlador tiene la funcionalidad de administrar

los demas scripts y controlar la jugabiilidad, este se
encuentra vinculado al dispositivo de realidad virtual
para que se ejecute las interacciones con el usuario.

OE24 Administracion de controlador de integraciones

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 430
Entrada OGO07 Controlador de realidad virtual
Definicion Se desarrolla controlador que permite unir todos los

periféricos necesarios como los dispositivos de realidad
virtual con el reconocimiento de las manos, y la entrada
de AUX, para que no causen conflictos.

OE25 Administracion de controlador de validacion

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 440

Entrada

OGO07 Controlador de realidad virtual




24

Definicion

Se desarrolla un controlador que permita validar
estados de los objetos activados, desactivados, en
ejecucion, y cancelados, esta validacion se aplica con
los modelos dinamicos y los estaticos dependiendo a la
interaccion que tengan con el usuario o con las
frecuencias.

OE26 Exportaci6

n de modelos

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 450

Entrada

0OGO08 Migracion con realidad aumentada

Definicién

Se deben exportar los modelos dinamicos, estéticos, y
de entorno que se puedan utilizar ya que no se tiene
tanta capacidad de renderizado, por lo que se exporta
solo lo necesario.

OE27 Creacién d

e Patron de reconocimiento y base de datos

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 460
Entrada OGO08 Migracion con realidad aumentada
Definicion Utilizando Vuforia creamos un patron que sea amigable

referente a la simulacion, y realizar una base de datos
con los patrones que vamos a utilizar, esta base de
datos se la exporta como asset para poderla importar

OE28 Migracion a realidad aumentada con Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 470
Entrada OGO08 Migracion con realidad aumentada
Definicion Unimos toda la base de datos, los modelos, y los

scripts para que funcionen en un nuevo proyecto,
realizamos un cambio de plataforma para celulares
moviles, y generamos el Android Application Package
(apk) que funcionara con el dispositivo.

OE?29 Pruebas finales en aplicativo de realidad virtual

Roles Equipo de desarrollo, usuarios | Prioridad: 500
Entrada OGO09 Entregable final
Definicion Se realizan pruebas para ver que toda la simulacion

se encuentre en completa funcionalidad.

OE30 Pruebas finales en aplicativo de realidad aumentada

Roles Equipo de desarrollo, usuarios | Prioridad: 510
Entrada 0OGO09 Entregable final
Definicion Se realizan las ultimas pruebas de funcionalidad sobre

la aplicacion de dispositivos moviles con realidad
aumentada.

OE31 Ejecutable

final de escritorio

Roles

Equipo de desarrollo | Prioridad: 520

Entrada

OGO09 Entregable final

Definicién

Tras haber realizados todas las pruebas con el usuario,
se genera un ejecutable que serd subido a una
plataforma de distribucién de manera gratuita.

OE32 Android Application Package (apk) de Android

Roles

| Equipo de desarrollo | Prioridad: 530
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Entrada

OGO09 Entregable final

Definicién

Luego de todas las pruebas con el dispositivo mavil,
se procede a generar un Android Application
Package (apk) que sera subido a una plataforma de
distribucion con ningun costo.

3.3 Elaboracién

3.3.1 Tareas

Tabla 5. Configuracién Unity

Tarea OEO01 Configuracién Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 150
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software de Unity con licencia

gratuita para ubicar en entorno 3D, creando un
proyecto con estructura para poder realizar la
integracion con otros programas.

Ejecucién Caracteristica

Primero se instalé Unity en el computador, se registra en la pagina oficial y

se selecciona la licencia gratuita que nos va a funcionar para este proyecto,

Luego de haber instalado correctamente creamos un nuevo proyecto,

por defecto Unity no nos genera una estructura en el proyecto por lo que

empezaremos creando la estructura por buenas practicas, se generan las

carpetas y relaciones necesarias para el proyecto.

Verificacion

El programa funciona correctamente y la estructura esta creada en base a

las necesidades



Figura 17. Configuracion Unity

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 6.Configuracion Orion

Tarea OEO02 Configuracién Orion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 160
Entrada 0OGO01 configuracién del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software de Orion para poder utilizar

una implementacion con Leap Motion y poder
calibrar el dispositivo.

Ejecucion Caracteristica

La instalacién de Orion es muy importante ya que nos permite el uso del

Leap Motion con Oculus Rift y también nos permite calibrar de mejor

manera el Leap Motion, por esta razén se lo instala previamente, luego de

instalarlo se inicia el servicio por el que va a funcionar el software.

Verificacion

El programa esta corriendo en background.
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Figura 18. Instalacion Leap Motion

uipo A B

Figura 19. Servicio Leap Motion funcionando

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 7. Configuracion Cinema 4D

Tarea OEO03 Configuracion Cinema4D

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 200
Entrada 0OGO01 configuracién del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el software funcionando en el computador

donde se realizaran los disefios de la simulacion.
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Ejecucion

Caracteristica

Se registra en la pagina oficial donde nos permite comprar una licencia de
uso personal, luego de descargar instalamos el programa, y lo abrimos para
poder empezar a utilizarlo.

Verificacion

El programa esta funcionando correctamente.

@ CINEMA 2OR1.081 St (RC - R1) - (Uit 1) Main - - 8 x

Figura 20. Instalacion Cinema4D

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 8.Configuracion Visual Studio

Tarea OEO04 Configuracion Visual Studio

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 170
Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo
Definicion Se configura el Visual Studio para que se integre con

Unity, y de esta manera poder utilizarlo directamente
como complemento con el codigo de la simulacion desde
Unity.
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Ejecucion Caracteristica

Se realiza la instalacion y la integracion del Visual Studio con el Unity para
gue funcione el autocompletado y otras opciones que ayudan en el
desarrollo del proyecto, se entra en el Sync MonoDevelop Project para
cambiar el uso al Visual Studio, y se descargaran los complementos
necesarios del Visual Studio para funcionar con Unity.

Verificacion

Visual Studio funciona correctamente con Unity.

File Edit View Debug Team Tools Test Analyze Window Help
P Attach... - [ _

Solution Explorer

¥

Figura 21. Configuracion Visual Studio

Manejo de Problemas
Hubo un problema al bajarse los complementos de la versiéon equivocada
por lo que no funciono la integracién, descargando los complementos de

la version correcta se corrigio el error.
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Tabla 9.Configuracion Magica Voxel

Tarea OEO05 Configuracion Magica Voxel y Vuforia

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 180

Entrada 0OGO01 configuracion del ambiente de desarrollo

Definicion Se Realiza el registro en el portal de Vuforia con licencia
gratuita y se configura Magica Voxel para poder modelar

Ejecucion Caracteristica
Se descarga el ejecutable de Magica Voxel y se lo poner a funcionar,
se registra en la pagina de Vuforia, y se genera una clave con licencia de

estudiante, inicializamos un proyecto y creamos la base de datos principal.

Verificacion

Los programas estan funcionando correctamente.

‘ vuforia- developer Porfal Hello edduardoTi! + | Log Out

Home  Pricing  Downloads  Library  Develop  Support

License Manager  Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Name Type Status v Date Modified

MusiCube Develop Active Apr 10, 2016 08:26

Last updated: Today 105PM  Ksfresh

Figura 22. Vuforia con Licencia Configurada




§ MagicaVoxel @ Ephtracy

Attach
Erase

Paint
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10 =5

Figura 23. Magica Voxel en funcionamiento

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 10.Configuracion Oculus Rift

Tarea OEO06 Configuracién Oculus Rift

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 210
Entrada 0OGO02 configuracion de periféricos

Definicion Se configura el Oculus Rift y se calibra para poder

funcionar en el computador.

Ejecucién Caracteristica

Se descarga el instalador del Oculus y se procede a instalarlo, se tiene

que ubicar la direccidn correcta de los conectores que se van a utilizar y

calibrar correctamente con la persona y el entorno en el que se lo va a

utilizar.
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Verificacion

El menU de Oculus esta funcionando correctamente sin errores.

Store Library

Featured

FACE YOUR

FEARS

COMPATIBLE GUITAR CONTROLLER REQUIRED
NEW DLC AVAILABLE

-
) ”
- {

Touch Featured

COMPATIBLE GUITAR CONTROLLER REQUIRED
NEW DLC AVAILABLE /™%

Figura 24. Menu Oculus Rift

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 11.Configuracién Leap Motion

Tarea OEQ7 Configuracion Leap Motion
Roles Equipo de desarrollo | Prioridad:
| 220
Entrada 0OGO02 configuracion de periféricos
Definicidon Se configura el Leap Motion y se calibra con el

software Orion previamente instalado para poder

funcionar en conjunto con el Oculus Rift.
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Ejecucion Caracteristica

Se configura el Leap Motion utilizando el software de Orion, que nos permite
hacer la integracion con el Oculus ya configurado, para poder calibrar se
utiliza un espejo para reflejar el sensor infrarrojo y que el dispositivo pueda
calcular la distancia correctamente, luego se ubica en el modelo de prueba
para comprobar que el funcionamiento es correcto.

Verificacion

El demo de Leap Motion funciona correctamente.

— 1 (I

Figura 25. Ventana de Leap Motion Funcionando

Manejo de Problemas
Al momento de calibrar también se puede utilizar un vidrio, pero el reflejo
gue dio en el dia no fue suficiente, se perdia algunos datos de reflejo por lo

tanto la calibracion fallo, y se procedio a calibrar con espejo.
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Tabla 12.Configuracion de funcionamiento de periféricos en Unity

Tarea OEO08 Configuracion de funcionamiento de periféricos en
Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 230

Entrada 0OGO02 configuracion de periféricos

Definicion Se configura la integraciéon entre Oculus Rift y Leap
Motion como un modelo prefab en Unity y poder utilizarlo
en la simulacion.

Ejecucion Caracteristica

En el proyecto ya creado de Unity se procedié a crear el prefab de la
integracion entre los dos dispositivos en la escena de la simulacion, luego
se vinculd con los scripts necesarios extraidos de la libreria de Oculus Rift

y se utilizé el editor para probar el funcionamiento de los periféricos.

Verificacion

El editor no muestra ningun error en consola y el prefab esta funcionando.

€ Unity 5.5.21 Personal (64bit) - test.unity - musicube - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> - o x
File Edit Assets GemeObject Component Window Help

5 Cotno - [ & ] [ ccomt_~1
-

© Inspector i

Sl o [OVRPlayerContraller

Tag (Untagged

Prefab | Select. I Revert L Apply.

¥~ Transform
Position
Rotation
Scale

& Controll

b
Slope Limit 5
Step Offset i
Skin Width 01
Min Move Distance
Center X0 vTo 1zf0
Radius E

Height

TE ™ (script)
Script.

The associa

» . OVRCameraRig
¥ i OVRPlayerController
» i OVRTrackerBounds

Figura 26. Modulo Oculus Rift en Unity
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Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 13. Disefio de la plataforma de la simulacién

Tarea OEOQ9 Disefio de la plataforma de la simulacion
Roles Equipo de desarrollo Prioridad:
250
Entrada OGO03 Diseiilo del ambiente
Definicion Se disefia un modelo de la plataforma por la que se
va a interactuar en la simulacién desde Magica Voxel.

Ejecucion Caracteristica

En la simulacion se debe hacer lo mejor posible para que sea realista, como
el usuario no se puede mover se optd por realizar una plataforma que sera la
que interactie con el entorno y llevara al usuario a través de la simulacion, se
utilizé magica voxel para realizar este modelo en graficos tipo voxel, ya que el
entorno entero sera en voxel, luego se lo importa en cinema 4D para mejorar
el rendimiento y por ultimo se lo importa en Unity, se le acomoda y combina

con el prefab de Oculus Rift para poder utilizar la plataforma.
Verificacion

La plataforma se puede observar mediante el Oculus Rift de la manera
correcta.

>
¥ & Prefabs
» i OVRCameraRig

Figura 27. Oculus Rift en funcionamiento desde Unity
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Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 14.Diserio del entorno de la simulacién

Tarea OE10 Disefio del entorno de la simulaciéon

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 260
Entrada OGO03 Diseiio del ambiente

Definicion Se disefia el entorno por partes en magica voxel, se lo

une y se lo optimiza en Cinema4D para poder importarlo

en Unity

Ejecucién Caracteristica

En la simulacion es muy importante el entorno que se va a observar,
este entorno se divididé en tres partes, al querer hacer futurista se utiliza el
primer entorno como una salida desde el espacio, en el segundo entorno es
un planeta de mas cerca, y en el tercer entorno es en una ciudad dentro
de ese planeta, los tres entorno tendran apariencia tipo voxel, pero en este
caso los tres son desarrollado en cinema 4D debido a el tamafio del
modelo, ya que magica voxel solo nos permite hacer modelos pequefios,
aungue se procede a hacer con magica voxel modelos mas pequefios como
detalles en los edificios 0 en el espacio, y por ultimo se lo importa en Unity
(Watkins, 2012, p. 72).

Verificacion

El entorno es renderizado correctamente.



Figura 28. Entorno Voxel renderizado

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 15.Disefio de personajes

Tarea OE11 Disefo de personajes

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 270
Entrada 0OGO03 Diseiio del ambiente

Definicion Se disefia los personajes principales y secundarios que

se podran observar en la simulacion.

Ejecucién Caracteristica

La simulacion contiene personajes, estos personajes representan a Djs

famosos de la época actual, al ser una simulacion basada en mdusica,

estos modelos son atractivos al usuario con apariencia de personas, pero

sin perder el tipo voxel.
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Verificacion

Los modelos de los personajes se renderizan correctamente.

Figura 29. Modelos de personajes

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 16.Disefio de modelos dinAmicos

Tarea OE12 Disefio de modelos dinamicos

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 280
Entrada OGO03 Diseio del ambiente

Definicion Se disefia los modelos que van a ser dinamicos, con el

complemento de script y superficies en trigger que

funcionaran con el script de reconocimiento.

Ejecucion Caracteristica

El resto de modelos se caracterizan por ser estaticos, significa que no
pueden tener ningun tipo de articulacion o interaccion ya que se encuentran
con propiedades de colision y de ancla, por lo tanto habran modelos que
tienen que interactuar todo el tiempo, estos se lo desarrolla por partes
estaticamente en magica voxel y se los une en cinema 4D para que sean
dinamicos, por ultimo al importar en Unity se los poner con propiedad de
trigger para que puedan cambiar sus propiedades fisicas facilmente.
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Verificacion

El modelo dinamico esta configurado correctamente.

Figura 30. Modelo dinamico

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 17.Animaciones primarias y secundarias

Tarea OE12 Animaciones primarias y secundarias

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 290

Entrada OGO03 Diseiio del ambiente

Definicion Se realizan las animaciones en los modelos primarios y
secundarios que no van a reaccionar con el script.

Ejecucion Caracteristica

Los modelos estaticos aunque no pueden tener movimiento independiente
pueden tener movimiento del modelo completo, a esto se le llama
animacion secundaria, por otro lado los modelos dindmicos pueden tener
todo tipo de movimiento configurado, estos tienen animaciones primarias,
para lograr esto utilizamos el animator de Unity y animar todos los
modelos posibles de la simulacion para que sea mas atractivo al usuario y
no tan estatico, cabe recalcar que los modelos dinamicos tendran otro tipo
de movimientos que no seran controlados por animator sino por scripts mas

adelante.



40

Verificacion

Las animaciones funcionan correctamente.

® .= Oinspector | °8 Animator | = Lighting

€ Game " ® Animation I
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R
|® (e > [wm|] [ If giog agiae | Layers || Parameters | ®  Base Layer
| movtransporterl +| samples  [60 1| 4 | [+ (arTlame N
4 || List is Empty mnvtrampurtm’.!
» Atransporter : Position o 4 —_—
Add Property ‘
noviransporterl
movtransporterd
movtransporters
movtransporters
B
movtransporter2 0 . . movtransporter?
Dopesheet ™ B Curiesiu | prefabs/Materials/trans
# Scene | £ Asset Store —
Shaded z{|20 || & | <) z

Gizmos *| (OrAll

Figura 31. Controlador de animaciones

Manejo de Problemas

Cuando un modelo tiene una relacion padre e hijo, y se anima primero el
hijo, causa problemas en las propiedades de ubicacion en los 3 ejes por lo
gue la animacion puede fallar, esto se puede controlar, se procedié a quitar
la relacién, tras animar por separado unir otra vez la relacibn y comprobar

que funcione, caso contrario se tendria que animar solo el modelo padre al
no ser modelos dinamicos.
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Tabla 18. [luminacion de la simulacion

Tarea OE14 lluminacién de la simulacion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 295
Entrada 0OGO03 Diseio del ambiente

Definicion Ya que al inicio de la simulacién se encuentra en el

espacio se desarrolla la contra iluminacién, pero en el
tercer escenario se encuentra en la ciudad donde

necesita otra iluminacion.

Ejecucion Caracteristica

La simulacidbn cuenta con tres entornos los cuales tienen que ser

correctamente iluminados, en el primer y segundo entorno se encuentra en

el espacio por lo que la iluminacion tiene que ser por punto para que se

pueda observar, pero todo el alrededor sea obscuro, en el tercer entorno, se

encuentra en una ciudad por lo que la iluminacion es direccional y de

ambiente para que se pueda observar como realmente se podria.

Verificacion

La iluminacion se visualiza correctamente.

| #scene 13 Asset Store

| | Shaded ~||20 || % |<) | & i~

Figura 32. Médulo de iluminacion

Manejo de Problemas

Al estar los tres entornos en la misma escena la iluminacion puede
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cruzarse y dafar el resto de entornos, para esto se ubicd un separador
entre los entornos para que cada uno actle independientemente, aunque

los tres se encuentren en la misma escena.

Tabla 19. Desarrollo de script para reconocer frecuencias a tiempo real

Tarea OE15 Desarrollo de script para reconocer frecuencias a
Roles Ea"J.BB de desarrollo | Prioridad: 300
Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicion Se desarrolla en lenguaje de programacion C#

el reconocimiento de frecuencias utilizando la

libreria spectrum.

Ejecucién Caracteristica

En Unity creamos en la carpeta destinada para los scripts el que va a
ser reconocimiento de frecuencias, con la integracion con Visual Studio
podremos importar la libreria de spectrum que nos permite identificar los
valores de la frecuencia de un sonido, luego clasificamos e interpretamos
estos datos a las frecuencias de las notas musicales, para proceder a
clasificarlas e identificar bajos, agudos y medios de una cancion (Creative,
2017).

Verificacion

El script esta funcionando parcialmente hasta que se le implemente una

fuente de audio.

] S92 © Inspector  |1#8 Animator £ Lighting F

o | 0:00 30; oo
B // Update is called once per frame
s [60 ]| Oe | Oe void Update () ¢

- oat{] spectrus udioListener.GetSpectrumData A0; indow.Hamming);
‘ oa S| S| ¥ ;
oa [12]+ [13]‘ i
float ru ] + spectrum [22] + spectrum [23] * 10,
fiost A= imaa e ctum[45]+ spe: ctum[4s)+ spectrum [47] + spectrum [48] +
| spectrum [49] * 10;
GameObject[] cubes = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("cubes")
//ne s(1);
e e es [i] transform.localScale;
s s [i].nas
cas ;

"
» i

GameObject[] cubes2 = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("cul besz )i
case "c2";
te

case "c5":
temp.y = cl+5; v

Figura 33. Script de reconocimiento de frecuencias
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Manejo de Problemas

El rango de frecuencias depende de la entrada de audio, si este rango es
mal calibrado, no se notard el efecto o el efecto estara descuadrado,
utiizando un afinador de guitarra se puede calcular los valores delas

frecuencias para estar ajustados en los rangos necesarios.

Tabla 20. Desarrollo de script para modificar propiedades de modelos

Tarea OE16 Desarrollo de script para modificar propiedades de
mandalacs

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 310

Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicion Se desarrolla en lenguaje de programacion C# el

comportamiento de los modelos dinamicos utilizando las

informaciones obtenidas del script de frecuencias.

Ejecucion Caracteristica

Ahora que se realizo el script de reconocimiento se lo utilizo en variables
gue se encontraran actualizandose sesenta veces por segundo y asignarles
estas a los valores que queremos modificar de los modelos dinamicos,

para que estos reaccionen a las frecuencias musicales.

Verificacion
Las propiedades de los modelos dinamicos estan cambiando de acuerdo a

las variables utilizadas.
i . R O inspector [ Lighting e

ive Link | ﬂ‘ ¥ transpo | [] Static ¥
Tag | Untagged 4| Layer | Default 3]
Model | Select | Revert [ Open

(=]

¥ .~ Transform
Position x0 Yo 1z2-0.319 ]
Rotation x0 ' ¥/180 2o ]
Scale x[0.02 ¥/0.02 12/0.02 ]

¥ 35 M Animator (P
Controller [Etransporter [}
Avatar 'None (Avatar) o
Apply Root Motion o

J
il

(1) Root position o rotation are controlled by curves

Update Mode Normal |
Culling Mode | Always Animate ™

Clip Count: 11
(D) GurvesPosi 11 Quari 0 Euler; 5 Scale: 0 Muscles: 0 Generic: 4 PPtr: 0
%/ Curves Count: 52 Constant: 0 (0.0%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 52 (100.0%)

[ Add Component

Figura 34. Controlador de animaciones dinamico
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Manejo de Problemas
No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 21.

Desarrollo de script para reconocimiento de musica por AUX

Tarea OEL17 Desarrollo de script para reconocimiento de
Roles Equipo de desarrollo [ Prioridad: 320
Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicion Se desarrolla en lenguaje de programacion C# el

reconocimiento del dispositivo que va a reproducir la

cancion mediante el cable AUX.

Ejecucién Caracteristica

En la simulacién se tomara como entrada de sonido al canal AUX, para
que pueda conectar cualquier reproductor de musica, esto se lo realiza
mediante un script que vincula directamente la tarjeta de sonido para poder

recibir las frecuencias de la musica a tiempo real en la simulacion.

Verificacion

Se puede escuchar dentro de la simulacion la entrada auxiliar.

Manejo de Problemas

Si el médulo del micréfono no es correctamente redactado con el
nombre original de la tarjeta de sonido, el script no tendra efecto por lo
que hay que entrar en la configuracion de la tarjeta de sonido primero
para comprobar el nombre del médulo.
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Tabla 22.Desarrollo complemento Audio Source

Tarea OE18 Desarrollo complemento Audio Source

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 330
Entrada OG04 Reconocimiento de frecuencias

Definicion Se desarrolla el complemento del audio source con el

script de frecuencias, y para reproducir la musica

utilizando el script de reconocimiento AUX.

Ejecucion Caracteristica

Ahora que se realizd todos los scripts y vinculaciones necesarias,
podemos vincular todo a un complemento Audio Source de Unity que nos
permite utilizar la musica que viene de entrada (script periférico) y poder
identificar y reproducir las frecuencias dentro de la simulacién (script
frecuencias), para poder calcular las frecuencias sesenta veces por
segundo y poder tener valores en tiempo real, este audio source se
conecta directamente con todos los modelos dindmicos por lo que estos
reaccionaran a la musica que viene de entrada.

Verificacion

Se puede visualizar el comportamiento de los modelos dinamicos con la
musica de entrada AUX.

G Animation | °2 Animator | a-=| O Inspector [ Lighting -
ters (@ Base Laye Auto Live Link L) Cayer :

Model | Select | Revert [ Open |

¥ .~ Transform @ -ﬂ-.ﬂ
Position X -170.56 Y -6.32 Z 239.1

List is Empty

Rotation X0 Y 180 zlo
Scale X1 Y1 z11

| ¥ 0 (Mesh Filter) @
S

prefabs/Materials/transporter.controller

+# Scene | Asset Store ==
| Shaded -| |20 [[ 5 <) | &~ LGizmos-| AT |

imn ral32 Q1. Tha tuna ar nama E nat ha faund Ara uan miceina an ascambly vafaranca?

Figura 35. Modelo dinamico funcionando con script
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Manejo de Problemas

El complemento tiene que ser ubicado en algin objeto 3D para poder
funcionar ya que se comporta de esa manera, aunque no es renderizado
como modelo 3D si se comporta como uno para poder funcionar dentro de la

escena.

Tabla 23.Administracién de colisiones

Tarea OE19 Administracion de colisiones

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 350
Entrada OGO05 Gameplay

Definicion Debido al dispositivo de Leap Motion hay modelos que

pueden ser tocados y que interactian con el entorno,
esto significa que algunos modelos necesitaran utilizar
propiedades fisicas que les permitan realizar estas

acciones.

Ejecucién Caracteristica

En Unity se utiliza el complemento de rigid body para hacer esto,
ubicando dentro de algunos objetos esta propiedad, se comportaran con
propiedades fisicas, y esto permite la interaccion con el modelo de las
manos que tiene colisién, luego por ultimo se administrdé cual sera trigger y

que reaccionara con la funcién OnTriggerEnter().

Verificacion

Se pueden colisionar los objetos.
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Figura 36. Colision de objetos

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 24. Administracion de triggers

Tarea OE20 Administracion de triggers

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 360
Entrada OGO05 Gameplay

Definicion Hay modelos del entorno que no necesitan ningin

tipo de interaccién o solo necesitan interaccion de
control y validacion, por lo tanto, se les aplica

propiedades fisicas de triggers.

Ejecucién Caracteristica

En Unity se utliza el complemento de rigid body para hacer que
utilice la funcion del trigger, que permite mediante funciones controlar
eventos al momento de validar si el objeto ha sido tocado por el usuario o

no.
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Verificacion

Se pueden colisionar los objetos.

€ Game © Animation | #8 Animator: W==| © Inspector 3 Lighting " o=
® 4| | » | p o 0:00 0:30 1:00 Retlection Probes | Blend Probes. 11 a3

P Al e i Anchor Override None (Transform) o

¥ i ¥ Box Collider @

[ | edit coliider

universo 2, create an Animator an AT ] u

Material None (Physic Material) °
Dopesheet Curves Center X -0.5 Y 27.5 zo -
## Scene | £ Asset Store .=

Shaded 3

~||2p || % | <) | &I~ Gizmos v | (0~

Figura 37. Objeto con trigger

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 25. Desarrollo interfaces realidad virtual

Tarea OE21 Desarrollo interfaces realidad virtual

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 400
Entrada OGO06 Desarrollo de interfaces

Definicion En las interfaces de realidad virtual tienen que tener

interaccién amigable con el usuario, estas interfaces

tienen que tener los controladores simples.

Ejecucién Caracteristica

Utilizando el complemento de canvas de Unity, acoplamos el anchor para
qgue los paneles se observen en el Oculus Rift, podemos luego poner los
controladores necesarios en cada uno de los paneles para desarrollar las

interfaces, y por ultimo darles un disefio simple.
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Verificacion

Se pueden observar las interfaces correctamente.

Figura 38. Interfaz con Oculus Rift

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 26. Desarrollo interfaces dispositivo movil

Tarea OE22 Desarrollo interfaces dispositivo movil

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 410
Entrada OGO06 Desarrollo de interfaces

Definicion Se desarrollan las interfaces para dispositivos moviles,

con las propiedades correctas para que sean responsive

a cualquier dispositivo.

Ejecucion Caracteristica

Utilizando el complemento de canvas de Unity, utilizamos los anchors
para acomodar los paneles, estos paneles se acomodan a la pantalla de
celular o tablet sin importar la resolucién ya que se autoajustara a este, de

esta manera se convierten en responsive.
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Verificacion

Se pueden observar las interfaces correctamente.

vt

’ ETEITTTOYH T Iy

LUFICLIE

Figura 39. Interfaz movil

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 27. Administracion de controlador general de la simulacion

Tarea OE23 Administracion de controlador general de la
ctrailaniAn

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 420

Entrada OGO07 Controlador de realidad virtual

Definicién Este controlador tiene la funcionalidad de administrar los

demas scripts y controlar la jugabiilidad, este se
encuentra vinculado al dispositivo de realidad virtual para

gue se ejecute las interacciones con el usuario.
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Ejecucién Caracteristica

En un objeto vacio se ubica el script que controla todos los scripts,
manejando la jugabilidad y el momento de ejecucion de cada uno, este

objeto ira acoplado al modelo de realidad virtual.

Verificacion

El script controla la jugabilidad correctamente.
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Directional light
:anide System (3) Cuhe s
lj (1) —— void Start
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MO (1) /=
Audin Saurce M b
// Update is called once per fra
void Update () {
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priva ;
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S
e
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Shaded BIFIEAPTI=TE Gizmos.» . (@Al

Figura 40. Control de jugabilidad

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 28. Administracion de controlador de integraciones

Tarea OE?24 Administracién de controlador de integraciones
Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 430
Entrada OGO07 Controlador de realidad virtual

Definicion Se desarrolla controlador que permite unir todos los

periféricos necesarios como los dispositivos de realidad

virtual con el reconocimiento de las manos, y la entrada de

AUX, para que no causen conflictos.

Ejecucion Caracteristica

Este script se encarga de instancias todos los periféricos que se van a

utilizar, en este caso se instanciaran 3, el Oculus Rift, el Leap Motion, y
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por ultimo la entrada AUX, para que podamos utilizarlos en la simulacion
(Okita, 2015, p. 102).

Verificacion

Se puede observar funcionando las instancias.
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irectional light
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nimating Cube, create an Animator and an Animé

Create

Figura 41. Controlador de integraciones

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 29. Administracion de controlador de validacion

Tarea OE25 Administracion de controlador de validacion

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 440
Entrada OGO07 Controlador de realidad virtual

Definicion Se desarrolla un controlador que permita validar estados

de los objetos activados, desactivados, en ejecucion, y
cancelados, esta validacion se aplica con los modelos
dindmicos y los estéaticos dependiendo a la interaccion

gue tengan con el usuario o con las frecuencias.

Ejecucion Caracteristica

Este script se encarga de validar las funciones OnColissionEnter(),
OnCollisionExit(),OnTriggerEnter();y OnTriggerExit(), valida en caso de
cada funcién que comportamiento debe tener el modelo, en este caso se

valida que dependiendo si lo que toca es una moneda, el puntaje aumenta.
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Verificacion

Se puede observar funcionando la validacion con el trigger.
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Figura 42. Script control de validacion

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 30. Exportacion de modelos

Tarea OEZ26 Exportacion de modelos

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 450
Entrada 0OGO08 Migracion con realidad aumentada

Definicion Se deben exportar los modelos dinamicos, estéticos, y de

entorno que se puedan utilizar ya que no se tiene tanta
capacidad de renderizado, por lo que se exporta solo lo

necesario.

Ejecucion Caracteristica

Para poder realizar la migracion con el celular, necesitamos exportar los
modelos necesarios, no todos ya que en realidad aumentada no
podemos apreciar todo el entorno, pero si los modelos que se encuentran

dentro, por lo tanto, se exporto estos modelos para utilizarlos en la
migracion.



54

Verificacion

Modelos exportados para migracion movil.

| creste | \\*

v \‘:}Favorltes Assets » prefabs »
©) All Material:
©0 Al Models
(©L All Prefabs.
©1 Al scripts - o —
v Gl Assets
&l musica
» G OVR astronauto
» & Plugins

(&l scripts

k 1 dj dillon fra

nave parlante  parlante azul planetatiera  planetadi2 portals poste |  satelite

Figura 43. Modelos exportados
Manejo de Problemas
No hubo ningun Problema en esta ejecucion.
Tabla 31.
Creacion de Patron de reconocimiento y base de datos
Tarea OE27 Creacién de Patrdn de reconocimiento y base de
datos
Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 460
Entrada OGO08 Migracion con realidad aumentada
Definicion Utilizando Vuforia creamos un patron que sea amigable y

referente a la simulacion, y realizar una base de datos con

los patrones que vamos a utilizar, esta base de datos se la

exporta como asset para poderla importar desde Unity.
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Ejecucion Caracteristica

En la plataforma de Vuforia iniciamos una key, creamos una base de
datos e ingresamos un patrén, este patron tiene que ser completamente

aumentable para una mejor experiencia (Morales, 2015, p. 53).

Verificacion
Base de datos creada correctamente.
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| llibOculusMediaSurface.so | AssetBundle  [Tiane

Figura 44. Base de datos Vuforia creada

Manejo de Problemas

Si el patrén no es suficientemente aumentable la aplicacion tendra
problemas en obtener el patron de la imagen por lo tanto no se
mostrara en realidad aumentada, para arreglar esto se debe realizar un

patron mas complejo del cual se puedan obtener mas puntos de referencia.

Tabla 32. Migracién a realidad aumentada con Unity

Tarea OE28 Migracion a realidad aumentada con Unity

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 470
Entrada 0OGO08 Migracion con realidad aumentada

Definicion Unimos toda la base de datos, los modelos, y los scripts

para que funcionen en un nuevo proyecto, realizamos un
cambio de plataforma para celulares moviles, y generamos
el Android Application Package (apk) que funcionara con

el dispositivo.
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Ejecucion Caracteristica

Una vez obtenido el patron ingresado, se descargd la base de datos
exportandolo en formato package de Unity, y por ultimo se importd en Unity
con su respectiva key, y se une con los modelos importados del otro
proyecto para su funcionamiento.

Verificacion

Modelos exportados para migracion movil.
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Figura 45. Exportaciéon movil

Manejo de Problemas

No hubo ningun Problema en esta ejecucion.

Tabla 33.
Pruebas finales en aplicativo de realidad virtual
Tarea OE?29 Pruebas finales en aplicativo de realidad virtual
Roles Equipo de desarrollo, usuarios | Prioridad: 500
Entrada OGO09 Entregable final
Definicion Se realizan pruebas para ver que toda la simulaciéon se

encuentre en completa funcionalidad.
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Ejecucion Caracteristica

Se realizan pruebas finales del funcionamiento de la simulacion utilizando

el Oculus Rift y el Leap Motion, utilizando un celular como entrada AUX.

Verificacion

La simulaciéon funciona correctamente.

Figura 46. Simulacion funcionando

Manejo de Problemas

Hubo pequefios cambios que se realizaron con éxito.

Tabla 34. Pruebas finales en aplicativo de realidad aumentada

Tarea OE30 Pruebas finales en aplicativo de realidad
aumentada

Roles Equipo de desarrollo, usuarios | Prioridad: 510

Entrada OGO09 Entregable final

Definicion Se realizan las ultimas pruebas de funcionalidad sobre la
aplicacion de dispositivos moviles con realidad

Ejecucion Caracteristica

Se instalé el Android Application Package (apk) de prueba en un celular y

una tablet, y se verifico el correcto funcionamiento de la aplicacion en



realidad aumentada (Wiebe, 2015).

Verificacion

La simulacién funciona correctamente.

Figura 47. Simulacién movil funcionando

Manejo de Problemas

El apk no se habia firmado de manera correcta por el bundle, esto se

arreglo especificando bien el bundle y firmando el apk.

Tabla 35. Ejecutable final de escritorio
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Tarea OE31 Ejecutable final de escritorio

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 520
Entrada 0OGO09 Entregable final

Definicion Tras haber realizados todas las pruebas con el usuario,

se genera un ejecutable que sera subido a una

plataforma de distribucién de manera gratuita.
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Ejecucion Caracteristica

Se generd un instalador que automatiza la implementacion de todas los
componentes y carpetas necesarias, y se probd el funcionamiento en un

computador.

Verificacion

La simulaciéon funciona correctamente.

Manejo de Problemas
La simulacion no funciono la primera vez debido a que faltaron archivos

de insertar en él instalador.

Tabla 36. Apk de Android

Tarea OE32 Apk de Android
Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 530
Entrada OGO09 Entregable final
Definicion Luego de todas las pruebas con el dispositivo movil, se

procede a generar un apk que sera subido a una

plataforma de distribucién con ningun costo.

Ejecucion Caracteristica
Se genero un apk final ya para produccion con su respectivo icono y bundle

y se lo probo instalando y ejecutando en un celular.

Verificacion

El apk funciona completamente.
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Figura 48. Apk MusiCube

Manejo de Problemas

El icono se ingreso primeramente en jpg lo que causoé problemas visuales en

el apk, esto se arregl6 ingresando un icono en formato png.

3.3.2 Estado actual del proyecto

El proyecto se encuentra finalizado en su elaboracién y esta listo para pasar a

ser testeado antes de publicarlo

3.3.3 Medidas registradas

Cada iteracion tuvo una duracion aproximada de 2 dias trabajando 4 horas

por dia.

3.3.4 Elementos positivos y negativos

Se registran muy pocos aspectos negativos durante las iteraciones como el

versionamiento, pero en aspectos positivos incluye mucha investigacion y
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nuevo conocimiento.

3.3.5 Cumplimiento de los objetivos

Todas las iteraciones fueron realizadas correctamente y a tiempo tomando
en cuenta el manejo de problemas ninguna iteracion paso de los 3 dias.

3.3.6 Mejoras al proceso

Las propuestas se realizaran en la parte beta ya que no hubo ningin cambio
en las iteraciones ni en el plan de proyecto, por lo que estas tareas se la

realizaran al reportar los resultados.

3.3.7 Determinar y Realizar cambios

Estos cambios seran determinados en las pruebas Beta y se realizardn como

una tarea nueva.

3.4 Beta

3.4.1 Aspectos funcionales

En el caso de esta versidbn beta se lanzara una sola que contenga
toda la funcionalidad del juego para solamente corregir los errores
menores mas no la funcionalidad o el concepto.

Esta version beta incluira todos los aspectos funcionales indicados en la

etapa de elaboracién.

3.4.2 Medio de distribucion

Para la distribucion de la beta en Android se publicara en Google play
una version gratuita para corregir y comprobar la funcionalidad, en el caso
de Oculus Rift este obtendra un ejecutable que sera distribuido
fisicamente a wun reducido numero de personas que probaran su

funcionalidad.
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3.4.3 Verificadores Beta

Para la version de Android estara destinada para cualquier individuo con
celular de gama medio-alta, para la version de Oculus Rift estara
destinada un grupo seleccionado de la Unidad de Innovacion Tecnholégica
de la Universidad de las Américas.

3.4.4 Estado actual del proyecto

Tras haber realizado las pruebas en Android se comprobd que el estado
del proyecto en la version portable se encuentra completamente
funcional, en la versién de Oculus Rift se presentd pequefios problemas

de calibracion y de ubicacién en el plano 3D.

3.4.5 Reportar resultados

Tabla 37. Reajuste Oculus Rift y ubicar plano 3D

Tarea OES33 Reajustar Oculus Rift y ubicar plano 3D

Roles Equipo de desarrollo | Prioridad: 550
Entrada OG09 Entregable final

Definicidon Luego de todas las pruebas con el dispositivo Oculus

Rift, se desarrolla el cambio previsto para que su
funcionalidad sea completa, se lo distribuye como una

actualizacion.
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Ejecucién Caracteristica

Se realizaron los cambios desde el editor de Unity, tras haber
realizado los cambios se realiza un entregable como actualizacion a la

version final.

Verificacion

La nueva version funcionando correctamente.

Manejo de Problemas

No hubo ninglin problema al realizar la actualizacion.

3.4.6 Evaluar y priorizar cambios

Luego de que se realiz6 la tarea se lo ubico con su respectiva prioridad
y se realiz6 la actualizacion, y el entregable final puede salir en

produccion en la proxima etapa.

3.4.7 Pruebas de Usuario

Tabla 38. Pruebas de Usuario

Pruebas de Usuario

Titulo PUOL1 Iniciar aplicacion de escritorio.

Proceso | Se inicia el ejecutable para 64 bits que abrird la pantalla
de resolucion y configuracion.

Estado Se ejecutd exitosamente.

Titulo PUO2 Cambiar la configuracion.

Proceso | En la pantalla del ejecutable se cambia la configuracion
de resolucion.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PUO3 Iniciar la simulacién.

Proceso | En la pantalla del ejecutable se presiona el boton para
iniciar la simulacion.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PUO4 Iniciar interfaz Oculus.

Proceso | Al momento de iniciar la simulacién se inicia automaticamente
la interfaz de realidad virtual de Oculus.
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Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PUOS5 Manipular Menu.

Proceso | Se puede manipular en la interfaz de realidad virtual con
cada opcion.

Estado Se realiz0 exitosamente.

Titulo PUO6 Empezar simulacion.

Proceso | En el menu se presiona iniciar para comenzar con la simulacion.

Estado Se realiz0 exitosamente.

Titulo PUQ7 Conectar cable aux.

Proceso | Se conecta el celular mediante el cable aux para poder escuchar
en la simulacion la cancion.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PUO8 Jugar la simulacion.

Proceso | Con todo preparado se inicia la simulacion y se observa el

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PUO09 Conseguir puntos.

Proceso | Utilizando la mano se topan las monedas flotantes para
obtener puntos.

Estado Se realiz0 exitosamente.

Titulo PU10 Interaccién con el entorno.

Proceso | Se utiliza la mano para topar objetos en el entorno que
se comportaran diferente al momento de toparlos.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PU11 Terminar la simulacién.

Proceso | Luego de haber terminado con la simulacion automaticamente
va al menu principal.

Estado Se realiz0 exitosamente.

Titulo PU12 Instalar apk.

Proceso | Se instala el apk en el celular para poder utilizar la aplicacion

Estado Se realiz0 exitosamente.

Titulo PU13 Iniciar la aplicacion.

Proceso | Se presiona en el acceso directo de la pantalla del celular
para iniciar la aplicacion.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PU14 manejo de interfaz movil.

Proceso | Se debe observar el menu e interactuar con él.

Estado Se realiz6 exitosamente.

Titulo PU15 utilizar realidad aumentada en el movil.

Proceso | Se apunta la camara hacia el patron de reconocimiento

para observar la realidad aumentada.

Estado

Se realiz6 exitosamente.
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3.4.8 Pruebas de estrés

Las pruebas de estrés se realizaron probando en un computador con

las siguientes especificaciones:

Procesador: AMD FX-8350

Memoria RAM: DDR3 16Gb

Tarjeta Grafica: Nvidia gtx 1080

Puerto de salida: salida de video HDMI 1.3
Puertos de entrada: 4 puertos USB 3.0
Sistema Operativo: Windows 10 de 64 bit

Las pruebas obtenidas son las siguientes:

1229

GPU Clock,MHz
GPU Temperature,C

GPU Voltage,mV

Power Target status,%

GPU Fan Speed, RPM
GPU Usage,%

Memory Clock,MHz

VID Usage,%

Figura 49. Pruebas de estrés

Con estas pruebas podemos observar que el consumo del procesador es
muy grande en comparacion con el consumo de la tarjeta grafica, esto se

debe a que el procesador no aguanta completamente la potencia de la
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tarjeta grafica, pero sigue teniendo un buen rendimiento en la simulacién,

tomando en cuenta eso se puede sacar reqguerimientos minimos para el

funcionamiento de la simulacién los cuales son:

Procesador: AMD FX-8300 o Intel i5-4590

Memoria RAM: DDR3 8Gb
Tarjeta Grafica: Nvidia gtx 970

Puerto de salida: salida de video HDMI 1.3

Puertos de entrada: 3 puertos USB 3.0 y 1 puerto USB 2.0

Sistema Operativo: Windows 7 de 64 bit en adelante

3.5 Gestiéon de Riesgos

Tabla 39.Versionamiento plataforma

RO1 Versionamiento plataforma

Identificar riesgos

Se identifican los posibles riesgos de
cambio de versibn de Unity, que
pueden dar problemas de
compatibilidad.

Evaluar riesgos

Se evalia que el riesgo puede
ocurrir, pero no es un riesgo de

prioridad alta.

Estrategias para mitigar los

riesgos

Para mitigar este riesgo se optd por
tener una actualizacién estable para

el desarrollo sin tener la necesidad

Planes de contingencia

No se realiza un plan de contingencia

ya que el riesgo es menor.

Monitorear riesgos

Se monitorea las versiones de las
herramientas para el desarrollo y
evitar tener futuros problemas de

compatibilidad.




Tabla 40. Calibrar periféricos
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R02 Calibracion periféricos

Identificar riesgos

Se identifican los posibles riesgos al
momento que se calibre un
dispositivo.

Evaluar riesgos

Se evalla que el riesgo puede
ocurrir, pero no es un riesgo de
prioridad alta.

Estrategias para mitigar los
riesgos

Para mitigar este riesgo se optd por
guardar una calibracibn de cada
dispositivo para no tener que calibrar
multiples veces.

Planes de contingencia

No se realiza un plan de contingencia
ya que el riesgo es menor.

Monitorear riesgos

Se monitorea las calibraciones de los
periféricos para revisar que no se ha
cambiado de calibracion en ningun
dispositivo.

Tabla 41. Control de errores

RO3 Control de errores

Identificar riesgos

Se identifican los posibles riesgos de
los errores de codigos.

Evaluar riesgos

Se evalla que el riesgo puede
ocurrir, y su prioridad es media.

Estrategias para mitigar los
riesgos

Para mitigar este riesgo se optd por
utilizar la consola del Visual Studio y
no la de Unity, para poder controlar
errores al momento de escribir y no al
de correr el editor.

Planes de contingencia

No se realiza un plan de contingencia
ya que el riesgo es menor.

Monitorear riesgos

Se monitorea mediante la consola
para poder corregir los errores lo mas
rapido posible.




Tabla 42. Disefio
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RO4 Diseino

Identificar riesgos

Se identifican los posibles riesgos de
los errores en el disefio.

Evaluar riesgos

Se evalla que el riesgo puede
ocurrir, y su prioridad es media.

Estrategias para mitigar los
riesgos

Para mitigar este riesgo se opt6 por
utilizar un control de avances
comparando con el disefio actual
utilizado, de esta manera identificar
faltantes o riesgos en el disefio.

Planes de contingencia

En caso de encontrar un riesgo, se
procede inmediatamente a realizar el
cambio necesario en el disefo
original para cumplir con la
necesidad.

Monitorear riesgos

Se monitorea mediante las pruebas
de usuario si es necesario algun
cambio constantemente.

Tabla 43. Jugabilidad

RO5 Jugabilidad

Identificar riesgos

Se identifican los posibles riesgos de
compatibilidad de controles sin tener
interferencias.

Evaluar riesgos

Se evalia que el riesgo puede
ocurrir, y su prioridad es media.

Estrategias para mitigar los
riesgos

Para mitigar este riesgo se opt6 por
verificar cada vez que se realiza un
cambio de jugabilidad que se controle
gue no cause conflicto con el resto de
jugabilidad.

Planes de contingencia

En caso de encontrar un riesgo, se
procede inmediatamente a realizar el
cambio necesario para hacer
compatible las funcionalidades de la
jugabilidad.

Monitorear riesgos

Se monitorea mediante pruebas de
funcionamiento después de cada
tarea realizada.
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3.6 Cierre

3.6.1 Entregable Definido

El entregable sera distribuido mediante las plataformas Google Play para
Android y en App Store para I0S, sera distribuido de manera gratuita y
funcionara en versiones de Android 5.0+ e I0S 7+ con el nombre de
MusiCube.

3.6.2 Entregable Realizado

El entregable realizado esta generado en un formato de apk para la version
de Android y en formato ipa para la version de 10S mediante el

compilador de Unity para produccion.

3.6.3 Entregable Validado

El entregable es aprobado en la version de Android por lo que el entregable

se encuentra en produccién y funcionando.

& Aplicaciones

Mis aplicaciones

Categorias v Inicio Mas populares Novedades

MusiCube

Eduardo Loza Mdsica L2 88 8 &N

Tienda

Juegos ®© Paratodos

© Esta aplicacion es compatible con tu dispositivo.

[ﬂ Afiadir 3 |a lista de deseos m

Familiares

Seleccion de nuestros
expertos

Cuenta

Canjear

Milista de deseos
Mi actividad de Play

Guia para padres

Interact with music and challenge your friends in a totally different way.
An endless runner where your can feel how the music react to the game, survive as long as you can
and challenge your friends.

Figura 50. Entregable Musicube en Google Play
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3.6.4 Registro lecciones aprendidas

- Con el proyecto se pudo aprender la importancia de seguir una
metodologia paso por paso para el desarrollo de la simulacion.

- Se pudo aprender la importancia de realizar una versidon beta para
poder controlar errores y monitorear problemas.

- Se aprendi6 a utilizar la gestién de riesgos para poder monitorear errores
que puedan suceder en cualquier momento del desarrollo.

- Se pudo aprender el proceso para desarrollar tareas especificas que
llevaran cierto tiempo de desarrollo.

3.6.5 Mejoras propuestas a la metodologia

- Se propone mejorar la parte de pruebas de usuario utilizando dos enfoques,

el de la prueba de un programador y la de un usuario final.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El desarrollo del prototipo involucro muchas horas de investigacién para
lograr desarrollar en herramientas totalmente nuevas, la innovacion y la
investigacién van de la mano en cualquier campo, como el educacional o
el profesional, lo cual es muy importante mantenerse actualizado en los

conocimientos para hacer posibles sistemas nuevos a cada momento.

Se tomd en cuenta que para lograr la integracion entre el sensor de
Leap Motion y Oculus Rift se tuvo que modificar el sdk de ambos, para

permitir visualizar los patrones de las manos en realidad virtual.

Es importante que para reconocer las frecuencias de una cancion se utilizo
la entrada auxiliar para poder recibir esta informacion, y clasificarla en un
formato numérico, y a su vez por calidad de sonido también se lo reconoce
localmente en el proyecto, luego se utilizd6 los fotogramas con este
formato para poder manipularlos acorde con las frecuencias y asi producir

objetos que cambian sus propiedades fisicas con la muasica.

Se tom6 en cuenta que el entorno de la simulacion funcionaria dependiendo
de los valores mas grandes o0 mas pequefios de las frecuencias para
llegar a obtener un entorno inteligente que reaccione e interactle
dependiendo de la cancion por lo que el reconocimiento a tiempo real tuvo
que ser renderizado en los fps al mismo tiempo que se anima un modelo

dindmico.

4.2 Recomendaciones

Las integraciones entre diferentes sensores muchas veces no son

compatibles, y es recomendable entender y analizar el sdk para que al
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momento de realizar una integracion no de problemas de compatibilidad o

mal funcionamiento debido al choque de funciones.

El codigo de reconocimiento de frecuencias es escalable y se podria utilizar
no solo para que el entorno interactie con una cancion, sino que
también se puede utilizar para reconocimiento de voz, de palabras e

interacciones con cualquier objeto o script que utilice valores numéricos.

Un entorno inteligente que reacciona a la masica como este se podria utilizar
e incrementar para basarse en el estado o género de un videojuego o

para realizar un reproductor musical mas dinamico.
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