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El presente documento presenta las funcionalidades que se han desarrollado del prototipo de la aplicación Motiv-ARCH utilizando las herramientas de Unity y Vuforia, asi como la página web desarrollada. A continuación, se da la explicación de la aplicación y luego de la página web. 
1. Funcionalidades aplicación móvil

En esta sección se realiza la explicación de lo que se encuentra implementado en la aplicación móvil y sus funcionalidades (Ver Ilustración 1):

· Realizar login y registro
· Escanear targets
· Subir target Vuforia
· Ver targets publicados
· Ver resumen base de datos Vuforia
· Ir al sitio web Motiv-ARCH
· Cerrar sesión
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[bookmark: _Ref37846119]Ilustración 1: menú principal

A continuación, se explican cada uno de los puntos mencionados anteriormente.
1.1. Realizar login y registro
Para el registro al usuario se le solicita el nombre, el apellido, el correo electrónico, la contraseña, la confirmación de la contraseña y la contraseña de registro (la contraseña de registro es motivARCHGirona2020) la cual funciona para que solamente puedan acceder los usuarios que la tengan para crear, modificar y eliminar los targets que se encuentren publicados en la base de datos de Vuforia (Ver Ilustración 2).
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[bookmark: _Ref37846698]Ilustración 2: registro en la aplicación
Una vez el usuario se encuentra registrado, puede realizar el respectivo ingreso al aplicativo en la opción de login, donde se le solicita el correo electrónico y la contraseña (Ver Ilustración 3).
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[bookmark: _Ref37846803]Ilustración 3: login de la aplicación
Una vez ingresa a la aplicación, se le despliega las opciones del menú principal (Ver Ilustración 1).
1.2 Escanear targets
Si el usuario selecciona escanear targets, se abre una pantalla con el escáner que va a realizar el reconocimiento de las imágenes (targets) con las que se va a aumentar los diferentes tipos de contenido (audio, imagen, video, modelo 3D, sitio web). En la Ilustración 4, se detalla el escáner de la aplicación. En la parte superior se encuentran las opciones del menú principal y el titulo del target reconocido. En el caso de que el usuario necesite activar el flash de su dispositivo móvil, debe oprimir la imagen del rayo.
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[bookmark: _Ref37847067]Ilustración 4: escáner aplicación
Cuando la aplicación reconoce el target escaneado, genera un canvas con el contenido que puede aumentar. Por ejemplo, en la Ilustración 5, se reconoce el target con nombre “león” y tiene los 5 diferentes tipos de contenido (audio, imagen, video, modelo 3D y sitio web). Además, salen otras opciones como activar el canvas aumentado y escalarlo, ya que en caso de que se pierda de vista el target, el usuario podrá seguir viendo el contenido asociado a este.
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[bookmark: _Ref37847630]Ilustración 5: reconocimiento target
Como se mencionó previamente, el usuario puede ver diferentes tipos de contenido, tal y como se muestra en la Ilustración 6. De la Ilustración 6, de izquierda a derecha encontramos las opciones aumentar audio, aumentar imagen, aumentar video, aumentar modelo 3D, abrir sitio web y cerrar canvas. Cuando se selecciona cerrar canvas, nos permite escanear otros targets volviendo a la pantalla de la Ilustración 4. 
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[bookmark: _Ref37847982]Ilustración 6: tipo de contenido

Vale aclarar que, dependiendo del contenido van saliendo otras opciones en pantalla. En las siguientes subsecciones se muestra lo que sucede al momento de seleccionar cada una de las opciones anteriores.
1.2.1 Aumentar audio
El usuario al seleccionar la opción audio, reproduce el sonido asociado tal y como se muestra en la Ilustración 7, donde tiene como opción reproducir, pausar o parar. Los formatos que permite reproducir la aplicación son archivos .mp3.
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[bookmark: _Ref37848529]Ilustración 7: reproducir audio
1.2.2 Aumentar imagen
Cuando el usuario selecciona la opción aumentar imagen, aumenta la imagen asociada al target tal y como se muestra en la Ilustración 8.
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[bookmark: _Ref37848799]Ilustración 8: aumentar imagen
1.2.3 Aumentar video
Cuando el usuario selecciona aumentar video, se reproduce el video asociado y tiene las opciones de reproducir, pausar o parar tal y como se muestra en la Ilustración 9
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[bookmark: _Ref37849040]Ilustración 9: aumentar video
1.2.4 Aumentar modelo 3D
Cuando el usuario selecciona la opción aumentar modelo 3D, se le muestra el modelo asociado al target. Este modelo lo puede escalar y mover por movimientos táctiles. En el caso de la rotación se dispone de estas opciones por un control deslizante por el eje X, Y y Z, tal como se muestra en Ilustración 10. Con la opción canvas activo, al desactivarlo podemos ver con mayor detalle el modelo 3D.
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[bookmark: _Ref37856293]Ilustración 10: aumentar modelo 3D
En el caso de que el modelo tenga asociada alguna animación, en el canvas se agrega una opción con las animaciones, tal y como se muestra en la Ilustración 11

	Animación león attack
	Animación león idle
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[bookmark: _Ref37860744]Ilustración 11: panel animación

1.2.5 Sitio web
Al oprimir la opción de sitio web, la aplicación abre una nueva pestaña con la url asociada al target, tal y como se muestra en la Ilustración 12.
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[bookmark: _Ref37857342]Ilustración 12: abrir sitio web

1.3 Subir target Vuforia
Esta opción nos permite definir el contenido que se va a aumentar, así como el target (imagen de reconocimiento) que se utilizará (Ver Ilustración 13).
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[bookmark: _Ref37857620]Ilustración 13: subir target Vuforia
Al usuario se le solicita un nombre de target (debe ser único en la base de datos de Vuforia), el contenido o contenidos a aumentar, ya que debe al menos ingresar algún contenido a aumentar (audio, imagen, video, modelo y/o sitio web) y el target (imagen de reconocimiento). El target lo puede seleccionar ya sea por la galería fotográfica o tomando una foto.
Si la opción seleccionada para el target es “tomar foto”, entonces se despliega la pantalla de la Ilustración 14: 
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[bookmark: _Ref37857896]Ilustración 14: tomar foto
A partir de la funcionalidad que implementa Vuforia, en la aplicación se genera una función que permite definir la calidad de la imagen para su reconocimiento (Ver Ilustración 15). Cuando el circulo se encuentra en rojo (ilustración izquierda), significa que su reconocimiento es insuficiente, por lo que al momento de tomar la foto no lo dejará, ya que la calidad de la imagen es mala. Si el circulo es amarillo (ilustración del centro), significa que la imagen es regular, sin embargo, para este caso si permite la toma de la fotografía. Finalmente, la mejor opción es cuando el circulo es verde (ilustración derecha), ya que eso significa que la imagen tiene un buen reconocimiento. 

	Reconocimiento insuficiente
	Reconocimiento regular
	Reconocimiento bueno
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[bookmark: _Ref37858445]Ilustración 15: Tipos de reconocimientos
Por el contrario, en caso de que el usuario seleccione la foto por la galería, se le solicitará los permisos para acceder al carrete y el usuario podrá seleccionar las fotografías de su álbum del dispositivo móvil.
En cuanto a los contenidos a aumentar, para el audio el formato permitido es .mp3, para las imágenes son formatos tipo .jpg o .png, para los videos se aceptan formatos .mp4 o urls de videos en youtube, para los modelos 3D se aceptan diferentes tipos de formato tales como .obj, .fbx, .3d, .3ds, blend, entre otros. Vale aclarar que para subir modelos 3D hay dos formas de realizarlo, la primera es a partir de una url y la segunda opción es a partir de Asset Bundles donde se define la plataforma en la que se va a generar (Android o iOS). 
Para el caso de los Asset Bundle y poder generarlos es necesario realizar los siguientes pasos:
1. Se debe instalar Unity y descargar del Asset Store el aplicativo llamado “Asset Bundle Browser” tal y como se muestra en la Ilustración 16
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[bookmark: _Ref37859356]Ilustración 16: instalación assetBundle Browser
2. Luego se importa el modelo 3D y se realiza las respectivas modificaciones que se necesite realizar al modelo para pasarlo al Asset Bundle. Para ello nos dirigimos a la opción Window (Ver la Ilustración 17) y seleccionamos “AssetBundle Browser” donde nos abre una pantalla (recuadro verde) y se arrastra el modelo a dicha pantalla. Para este ejemplo se descargó un modelo 3D animado del Asset Store de Unity llamado “Basic Motion” y se toma el prefabricado llamado “Basic Motions Dummy – Run” (Ver la Ilustración 18)
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[bookmark: _Ref37859819]Ilustración 17: importar modelo y generar assetBundle
[image: ]
[bookmark: _Ref37859902]Ilustración 18: configuración del assetBundle
3. Luego en la opción “build” seleccionamos el tipo de plataforma en la que se generará el Asset y la ruta donde se construira el Bundle (para el ejemplo se construye en AssetBundles/Android) tal y como se muestra en la Ilustración 19
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[bookmark: _Ref37860817]Ilustración 19: construcción assetBundle
4. Al oprimir la opción “build” y al finalizar su proceso se deben generar dos archivos (para este caso se llaman “basic motions dummy – run” y “basic motions dummy - run.manifest”), pero el que nos interesa es solo “basic motions dummy – run”. Estos archivos se crean donde se creó el proyecto de Unity dentro de la ruta relativa que se había colocado (AssetBundles/Android) como se muestra en la  Ilustración 20
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[bookmark: _Ref37860026]Ilustración 20: archivos generados
5. Con el archivo “basic motions dummy – run” se sube este archivo a un servidor dedicado o por Google Drive para que este pueda ser descargado y aumentado. Para agregar este tipo de contenido, es necesario seleccionar que se va a ingresar un bundle (AssetBundle URL), la url donde se encuentra este archivo así como el nombre del modelo 3D que se le dio al momento al generar el Bundle (Ver el recuadro rojo de la Ilustración 18), para este ejemplo el nombre del modelo es “basic motions dummy – run”. En este caso se utilizó un dispositivo Android, ya que el AssetBundle fue construido para este sistema operativo.
1.4 Ver targets publicados
Si el usuario selecciona la opción “ver targets publicados”, se le mostrarán todos los targets (imágenes de reconocimiento) que se encuentran registrados en la base de datos. Para obtener estos targets, fue necesario montar un servidor con una base de datos MySQL para obtener y almacenar la imagen al momento de generar los targets, ya que Vuforia no implementa esta funcionalidad de recuperar las imágenes (el API de Vuforia solo permite obtener los metadatos asignados por un archivo txt). Por tal motivo, cuando el usuario suba una imagen, ya sea seleccionándolo por la galería fotográfica o al tomar una fotografía, también se almacena dicha información en la base de datos MySQL incluyendo la imagen. En la Ilustración 21 se encuentra la obtención de los targets donde se muestra el nombre y el rating de reconocimiento de la imagen, así como otras opciones tales como obtener detalles del target (imagen de la lupa), editar target (imagen del lápiz) y eliminar target (imagen con el signo X).
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[bookmark: _Ref37860930]Ilustración 21: obtener targets
Al oprimir la opción ver detalles se mostrará más información del target, tal y como se muestra en la Ilustración 22
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[bookmark: _Ref37861132]Ilustración 22: ver detalles
En el caso de que el usuario seleccione la opción editar, se abrirá una nueva ventana donde podrá modificar el contenido asociado (urls y/o imagen), tal y como se muestra en la Ilustración 23.
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[bookmark: _Ref37861268]Ilustración 23: actualizar target
1.5 Resumen base de datos de Vuforia
Esta opción permite ver el uso que se le ha dado a la base de datos de Vuforia, asi como sus detalles tal y como se muestra en la Ilustración 24.
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[bookmark: _Ref37861434]Ilustración 24: detalles base de datos Vuforia
1.6 Ir al sitio web Motiv-ARCH
Esta opción redirige al usuario a la página web del sistema Motiv-ARCH. A continuación se realiza la explicación de la página web.

2. Funcionalidades sitio web Motiv-ARCH

En esta sección se explica un complemento realizado a la aplicación donde se permite realizar algunas de las tareas mencionadas anteriormente. El sitio web se encuentra desarrollado en un servidor Nginx, con una base de datos MariaDB y para el desarrollo web se utiliza php. Para que este servidor estuviera al público se compró un nombre de dominio (motivarch.online) y se paga por un servidor virtual privado mensualmente en DigitalOcean. La URL del sitio web es https://motivarch.online tal como se muestra en la Ilustración 25
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[bookmark: _Ref37861975]Ilustración 25: sitio web Motiv-ARCH
En la página principal se da una breve explicación de lo que es Motiv-ARCH y las opciones de registro e iniciar sesión. 

Para el registro se le solicita al usuario su nombre, apellido, correo electrónico, constraseña, confirmación de contraseña y password de registro. La contraseña de registro funciona para que solamente tengan acceso al sitio web aquellos usuarios que vayan a utilizar el aplicativo y realizar modificaciones y/o agregar targets a la base de datos de Vuforia (Ver Ilustración 26). Para este aplicativo la contraseña de registro es motivARCHGirona2020.
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[bookmark: _Ref36753701]Ilustración 26: Registro
Una vez el usuario se registra, puede iniciar sesión en la aplicación tal y como se muestra en la Ilustración 27 donde se le solicita el email y contraseña. 
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[bookmark: _Ref36754205]Ilustración 27: Iniciar sesión
Cuando el usuario se registra con éxito, automáticamente se redirige a la página de inicio donde se encuentra la explicación de cómo funciona MotivARCH y lo que se puede realizar en la página web (Ver Ilustración 28).
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[bookmark: _Ref36754544]Ilustración 28: Página principal

En las siguientes subsecciones se explicarán cada una de las funcionalidades de la página web:

· Subir target Vuforia
· Obtener targets Vuforia
· Obtener resumen base de datos Vuforia

2.1 Subir target Vuforia
Esta opción permite que el usuario pueda ingresar un nuevo target a la base de datos de Vuforia, donde se le solicita la imagen que va a utilizar para aumentar el contenido, un nombre de target y las URL del contenido, ya sea audio, imagen, video, modelo 3D por URL directa (modelo 3D con textura o sin textura) o por AssetBundle (Modelos 3D con otros archivos adjuntos como animaciones, texturas, entre otras) y/o sitio web (Ver Ilustración 29).
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[bookmark: _Ref36755181]Ilustración 29: subir target Vuforia

2.2 Obtener targets Vuforia
Esta opción permite que el usuario pueda ver los targets que se encuentran registrados en la base de datos donde se muestra por cada uno la imagen relacionada, el target id generado, el nombre dado, si se encuentra activo el target para aumentar contenido, el tamaño de la imagen, el rating de reconocimiento (calificación de qué tan buena es la imagen para que la aplicación detecte de forma correcta el contenido a aumentar) y las opciones de editar, eliminar y ver detalle (Ver Ilustración 30)
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[bookmark: _Ref36755527]Ilustración 30: Obtener targets Vuforia

La opción editar permite modificar el nombre del target, la activación del target, la imagen a utilizar y/o las URL del contenido a aumentar (Ver Ilustración 31).
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[bookmark: _Ref36755913]Ilustración 31: Actualizar target Vuforia
La opción eliminar target permite borrar de la base de datos el target, en la Ilustración 32 muestra la opción eliminar donde una vez el usuario lo oprima sale un cuadro de texto para que confirme la eliminación del target.
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[bookmark: _Ref36756013]Ilustración 32: Eliminar target
Finalmente la opción de ver permite mostrar con mayor detalle información del target. Nombre de la base de datos de Vuforia donde se encuentra asociado, id del target, nombre, fecha en que se creó, el estado, rating de reconocimiento, reconocimientos del mes anterior, reconocimientos el mes actual, reconocimientos totales y las URL de los contenidos asociados (Ver Ilustración 33).
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[bookmark: _Ref36756298]Ilustración 33: detalles del target
2.3 Obtener resumen base de datos Vuforia
Esta opción permite tener un resumen de la base de datos de Vuforia donde muestra el nombre de la base de datos, numero de reconocimientos permitidos al mes, numero de targets que se pueden registrar, número de peticiones que se pueden realizar (reconocimientos), el estado de los targets (activos, inactivos, en proceso, fallidas), numero de reconocimientos de todas imágenes de la base de datos de Vuforia del mes anterior, del actual y total (Ver Ilustración 34)
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[bookmark: _Ref36756879]Ilustración 34: Resumen base de datos Vuforia
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Bienvenido a Motiv-ARCH

Motiv-ARCH es un proyecto que busca aumentar la motivacion en la ensefianza en temas relacionados a la herencia
cultural con el uso de la realidad aumentada. Motiv hace referencia a la motivacion, AR porque utiliza la realidad
aumentada (Augmented Reality - AR) y CH porque se encuentra enfocado en la ensefianza en temas relacionados a la
herencia cultural (Cultural Heritage - CH)

En esta pagina encontrarés como puedes usar la aplicacién para aumentar diferentes tipos de contenido como
sonidos, imagenes, videos y modelos 3D para ensefiar y aprender sobre cultura de una forma diferente a las
tradicionales. Una vez realices el respectivo registro e inicies sesién, se da una explicacién de cémo funciona y de lo
que puedes hacer dentro de ella.
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itps://wwveyoutube com/watch?v=ciazivprk7i
# Cargar Asset Bundle

modelo URL:

hitpi//assets motivarchonline/uploads,skeletonoutlaw armorss20-%20l0d1

textura URUnombre bundie: **

Skeletonoutlaw_armor - lod prefab.
*+5i no fiene una URL de la textura defar vacio

URL Web:

Ingrese URL del sitio web
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Detalles del target

Esta seguro de eliminar el target?

Cancelar
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Detalles del target

Nombre base de datos:
Id del target:

Nombre del target:

Fecha de subida:

Estado target:

Rating reconocimiento:
Reconocimientos del mes
anteriol

Reconocimientos del mes:
Total de reconocimientos:
Video URL:

AssetBundle URL:

Nombre del Bundle:

cloud
57bd489144d644ff864011c9b5aeaeae
dummyrun

2020-02-28

Activo

5

4

25

133

https://www.youtube.com/watch?v=cfAz1vprk7k
http://assets.motivarch.online/uploads/skeletonoutlaw_armor%20-
%20lod1

skeletonoutlaw_armor - lod1.prefab

Cerrar
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Resumen base de datos Vuforia

Nombre de 13 base de dstosen Vufors:coud
Numero dereconacinlentos permitidos 3l mes: 1533

Numero permitido de targets  regstr
Numero de pticones permitidas 3 rel

g

s

8
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Bienvenibo a
Motiv—ARCH

EsCanear targets
Sugir target vuforia
ver targets PuBlicabos
Resumen Base be batos vuforia

Ir al sitio weB Motiv—-ARCH
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Motiv—ARCH

Registro

Registrarse

iYa te encuentras registrabo?
Micia sesion oPrimiendo aqui
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Motiv—ARCH

Login

N0 te encuentras registrabo?
Registrate oPrimiendo aqui
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