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RESUMEN

El objetivo del presente proyecto de investigacion es desarrollar una guia
turistica para el Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal Santiago de
Pillaro basada en Realidad Aumentada. El problema del cantén Santiago de
Pillaro es la ausencia de informacion turistica que se evidencia en la pagina
del Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro. Se
aplicé la investigacion bibliografica para realizar el analisis comparativo de las
diferentes metodologias de desarrollo de software, donde se determiné
desarrollar el presente proyecto de investigacion con la metodologia XP
misma que permiti6 una comunicacion y retroalimentacion constante con el
cliente, simplicidad en la codificacion, pruebas continuas, facilidad al cambio
y correccion de errores. El resultado final de la presente investigacion es una
aplicacion movil para el Gobierno Autébnomo Descentralizado Municipal
Santiago de Pillaro basada en Realidad Aumentada la cual es una estrategia
tecnoldgica que proporciona una mayor cantidad de datos a los visitantes que
tengan el deseo de conocer y aprender mas sobre los lugares turisticos, esta
aplicaciéon movil fue desarrollada en la herramienta Wikitude, en donde los
atractivos turisticos del canton mas el logotipo del Municipio al momento de
enfocar con la camara de la aplicacion muestra al usuario un personaje guia
y botones virtuales que enlazan a informacién turistica relevante del cantén

Santiago de Pillaro.

Palabras clave: realidad aumentada, aplicacion movil, turismo, wikitude,

metodologia XP.
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ABSTRACT

The aim of this study is to develop a tourist guide for the Autonomous
Decentralized Municipal Government of Santiago de Pillaro based on
augmented reality. The problem in the town of Santiago de Pillaro is that there
IS no clear tourist information on the website of the Autonomous Decentralized
Municipal Government Santiago de Pillaro. Bibliographic research was applied
to perform a comparative analysis of different software development
methodologies, where it was determined that this study should be developed
with the XP methodology as it allowed communication and constant feedback
with the customer, simplicity in the coding, continuous tests, ease of change
and correcting mistakes. The study resulted in a mobile application for the
Autonomous Decentralized Municipal Government of Santiago de Pillaro
based on augmented reality which is a technological strategy that provides a
higher quantity of data to visitors who wish to know and learn more about
tourist places. This mobile application was developed with the Wikitude tool.
The tourist attractions of the town plus the logo of the municipality can be
explored by using the camera of the application. The user is then shown a
personal guide and virtual buttons with links to relevant tourist information of

the town of Santiago de Pillaro.

Keywords: augmented reality, mobile application, tourism, wikitude, XP

methodology.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo desarrollar una
aplicacion movil turistica basada en Realidad Aumentada, para brindar al

Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro.

En el primer capitulo, se detallan los objetivos, antecedentes, el problema, la
justificacion del proyecto de investigacion seguido de la fundamentacion
tedrica mas los estudios comparativos de metodologias de desarrollo de
software y de las herramientas de desarrollo de software para Realidad

Aumentada.

En el segundo capitulo, se indica la muestra y las técnicas de recoleccion de
informacion con las que se trabajé. La metodologia de desarrollo de software
con la cual se desarroll6 fue XP que fue el resultado del estudio comparativo

realizado en el capitulo anterior.

En el tercer capitulo, se muestra todo el trabajo realizado durante el ciclo de
vida del proyecto y los resultados conseguidos en este proceso de desarrollo

de la aplicacion movil basada en Realidad Aumentada.

Por altimo, en el cuarto capitulo, se detalla conclusiones y recomendaciones
gue dejo este proyecto para futuros investigadores que deseen consultar y

desarrollar aplicaciones con esta tecnologia.



CAPITULO I
REVISION DE LA LITERATURA O FUNDAMENTOS

TEORICOS

1.1. Antecedentes

El cantdn Santiago de Pillaro, localizado al noreste de la provincia de
Tungurahua, esta liderado a través de su Gobierno Autbnomo
Descentralizado, entidad publica orientada a impulsar acciones para la
obtencion de un correcto desarrollo social, econémico y cultural de sus

habitantes.

Entre sus ejes de gestion la institucion ha identificado la promocion turistica
como un punto importante para mejorar los ingresos y la productividad del
canton. Por otra parte, la globalizacién del acceso a la informacién exige que
se utilicen medios interesantes que llamen la atencién de los futuros turistas

con informacién actualizada.

En este contexto el uso de nuevas tecnologias como la Realidad Aumentada
para el desarrollo de una guia turistica del cantdn resultara importante para

los visitantes encontrar informacion turistica.



1.2. Problema

1.2.1. Descripcion del problema

En la actualidad la informacidn turistica del cantén Santiago de Pillaro es muy
escasa, lo cual se evidencia en el sitio web del Gobierno Auténomo
Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro [1]; raz6n por la cual existe un
desconocimiento de lugares turisticos del canton. Normalmente, si un turista
visita el cantén, no encuentra informacion sobre destinos turisticos para visitar
0 que ofrezcan actividades para realizar solos 0 en compariia de familiares y

amigos.

En base a lo indicado, el problema que se aborda en el cantén Santiago de
Pillaro se daria solucion con la guia turistica basada en Realidad Aumentada
gue se propone en el proyecto, herramienta que, a mas de ser actualizada y
atractiva, brindara informacion importante a los turistas que tengan el deseo
de conocer y aprender mas sobre los lugares turisticos aun desconocidos que

tiene el cantén Santiago de Pillaro.

1.2.2. Preguntas basicas

¢, Como aparece el problema que se pretende solucionar? Por falta de

informacion turistica.

¢Por qué se origina? No aplica

¢, Qué lo origina? La falta de informacion turistica al alcance de las personas

gue desean visitar o visitan el canton.



¢Cuando se origina? Al momento que los visitantes requieren lugares

adicionales que visitar o actividades nuevas que realizar.

¢Donde se origina? No aplica

¢Donde se detecta? No aplica

1.3. Justificacion

El presente proyecto de investigacion representa una innovadora estrategia
tecnoldgica, para proporcionar informacion turistica a los visitantes del cantén
Santiago de Pillaro a través de la Realidad Aumentada. El uso de esta
tecnologia dentro de la industria turistica genera un impacto importante en la
experiencia del turista, lo convierte en algo diferente, atractivo y dinamico al
momento de conocer un lugar [2]. EI Gobierno Autbnomo Descentralizado
Municipal Santiago de Pillaro cuenta con algunas formas de publicidad de sus
sitios turisticos, pero no cuenta con una aplicacion para dispositivos moviles
basada en Realidad Aumentada, que ha ido en crecimiento en los ultimos
afos. Los turistas o cualquier persona en general que desee visitar Santiago
de Pillaro podran hacer uso de esta aplicacion para acceder a informacion que

le faciliten conocer a fondo los diferentes destinos turisticos dentro del cantén.

Con el estudio comparativo se analizaron cuatro metodologias de desarrollo
de software que se adaptan a proyectos basados en Realidad Aumentada, se
podran beneficiar desarrolladores de aplicaciones moéviles al momento de
escoger una metodologia adecuada a sus necesidades para futuros

proyectos.



Finalmente, la Seccién de Cultura, Deportes, Turismo y Recreacion del
Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro sera un
beneficiario mas, con esta aplicacion para promover el turismo del cantén

como un sector que no puede pasar desprevenido.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Desarrollar una guia turistica para el Gobierno Autébnomo Descentralizado

Municipal Santiago de Pillaro basada en Realidad Aumentada.
1.4.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar los aspectos relacionados a la promocién turistica del
Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro.

¢ Fundamentar teéricamente los elementos que intervienen en el desarrollo
de un software para Realidad Aumentada.

e Realizar un estudio comparativo de metodologias de desarrollo para
Realidad Aumentada.

e Desarrollar la aplicacion con elementos basados en Realidad Aumentada.



1.5. Pregunta de estudio, meta y/o hipotesis de trabajo

Meta: Dotar al Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal Santiago de
Pillaro de una guia de turismo atractiva y actualizada, que sea de gran utilidad

para las personas que se interesen en conocer el canton.

1.6. Fundamentos tedricos

1.6.1. Turismo

El turismo es un fendmeno social, cultural y econémico relacionado con el
traslado de personas desde su hogar hasta lugares lejanos a su zona de
domicilio normal que genera un aumento en la actividad econémica en los
lugares visitados [3], representa un valor muy importante en el campo de
impulsar la productividad dentro o fuera de un pais, internacionalmente el

turismo no tiene fronteras ni limites [4].

Para [2] el area del turismo es uno de los sectores econémicos mas poderosos
para el crecimiento de una ciudad, produce multiples beneficios en sus
servicios y bienes. De las definiciones expresadas anteriormente se establece
que el turismo es un fenémeno cultural y financiero que produce multiples
beneficios compuesta por un conjunto de actividades que cumplen los
visitantes durante su viaje desde su lugar de residencia habitual hasta lugares
lejanos a su zona de domicilio que impulsa la productividad dentro o fuera de
un pais. Los servicios a prestar para los turistas o visitantes son los servicios

de alojamiento, alimentacion, traslado e informacién turistica.



1.6.1.1. Tipos de turismo

A continuacion, se describen los siguientes tipos de turismo que contendra la

guia turistica.

1.6.1.1.1. Turismo ecoldgico o ecoturismo

Con lo expresado en [4] el ecoturismo se ha convertido en el segmento de
mas rapido crecimiento en el mercado turistico a nivel mundial, hace
referencia a acciones y actividades centradas en la preservacion y cuidado
del medio ambiente. El autor en [5] lo define como un viaje a las areas
naturales del lugar para conservar y aumentar el respeto por el medio
ambiente que mejora el bienestar de todas las personas. En [6] se plantea que
el ecoturismo son viajes turisticos que conservan el medio ambiente y ayudan
al bienestar de la colectividad local. Entre sus principales actividades estan:
el rescate de la flora y fauna, el senderismo y la observacion de atractivos

naturales.

De acuerdo al criterio de los anteriores autores se llega a la deduccién que el
turismo ecoldgico o ecoturismo es un enfoque de actividades turisticas que se
desenvuelve sin trastornar el equilibrio de la naturaleza y actividades
centradas en la preservacion y cuidado del medio ambiente. En sintonia con
el parrafo anterior, el ecoturismo tiene que ver con viajes de observacion de
atractivos naturales como la flora del Sendero Ecologico Poyguio Uku del
Centro Turistico Quillan y la fauna del Parque Nacional Llanganates sin dejar

de lado la conservacion y cuidado del medio ambiente.



1.6.1.1.2. Turismo cultural

En [6] se conceptualiza al turismo cultural como sinénimo de viajes que se
realizan con el deseo de conocer nuevas culturas en distintos lugares. El
turismo cultural constituye actividades como la arquitectura, folklore,
costumbres, tradiciones y religiobn que son realizadas en zonas rurales y
urbanas. En este tipo de turismo incluye encantadoras actividades como:
demostraciones de folklore, festivales para probar vino y rodeos que

recuerdan las culturas campesinas [7].

De acuerdo a lo mencionado anteriormente la guia turistica basada en
Realidad Aumentada cuenta con turismo cultural, tiene informacién sobre las

festividades y tradiciones del cantén Santiago de Pillaro.

1.6.1.1.3. Turismo sostenible

Es el turismo que tiene en cuenta las consecuencias actuales y futuras tanto
a nivel econémico como a nivel social para satisfacer la mayor cantidad de
necesidades de los turistas [5]. El desarrollo de la sostenibilidad dentro del
turismo es una necesidad para un mejor cuidado de los recursos existentes y
Su avance socio econémico que protege y fomenta las oportunidades para su

desarrollo en el futuro [8].

De acuerdo al razonamiento de los anteriores autores, se llega a la conclusion
gue el turismo sostenible es una actividad empresarial que controla el cuidado
de los recursos existentes y su avance socio econémico, para alcanzar
valores de sostenibilidad en una industria comprometida en los medios

naturales, culturales y sociales, que tiene en cuenta las consecuencias



actuales y futuras, que tendra impacto con toda la informacién que se muestra
en la aplicacion movil, pero sobre todo la informacion del Parque Nacional

Llanganates y del Centro Turistico Quillan.

1.6.1.2. Promocion turistica

La industria del turismo se difunde de manera notable y rapida, es una de las
importantes fuentes de ingresos para paises cuyos atractivos turisticos tienen
gran demanda por la cantidad de personas que han iniciado sus propios

emprendimientos asociados al turismo [4].

Este tipo de promocion es una herramienta que hace referencia a planes de
accion y a dar eficaces estrategias que contribuyen a hacer difusién para

conocer un lugar como destino turistico en la llegada de visitantes [9].

La promocion turistica tiene una base conceptual, que hace referencia a
planes de accién como difundir, fomentar e impulsar en la oferta de un lugar
que oferta diversos tipos de atractivos, para captar la mayor cantidad de
visitantes para el crecimiento de la industria turistica. Este tipo de promocién
se la realiza a través de anuncios, periddicos, radio, television, revistas, libros

0 guias turisticas.

1.6.1.3. Guiaturistica

Los autores [10], [11] la definen como un libro para viajeros o turistas que tiene
por objetivo informar acerca del lugar de destino escogido, brinda al visitante

la informacién y contenido necesario antes de empezar su viaje.
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En este tipo de guia se incluyen detalles de interés para el turista como
fotografias, niumeros de teléfono, direcciones importantes e informacion de

atractivos y recursos turisticos del lugar visitado [10].

La guia turistica o también llamada guia de viaje, es un libro para viajeros que
tiene como finalidad anunciar, comunicar e informar al momento de visitar un
lugar de destino, proporciona informacion relevante como numeros de
teléfono, direcciones importantes, recomendaciones practicas sobre sus
principales actividades a realizar en dicho lugar, datos complementarios de

las variedades de atractivos turisticos y fotografias de paisajes.

1.6.2. Realidad Aumentada

Esta nueva tecnologia surgié hace algunas décadas, el término aumento se
refiere al aspecto de influir en uno de los sistemas sensoriales humanos como
en la vision. En la actualidad la Realidad Aumentada, utiliza pantallas para
crear una version modificada de nuestra realidad y combinar informacién fisica
con informacién digital [12]. La Realidad Aumentada se responsabiliza en
generar técnicas de integracion en tiempo real entre las capas de informacion
virtual o contenido digital con informacion capturada del mundo real [13]. Esta
tecnologia consiste en el reconocimiento de objetos y visidon por computador
para afadir informacion virtual a la informacion fisica ya existente, convierte
la informacion del mundo real alrededor del usuario en digital e interactiva [14].
Es una integracion o unificacion de informacion digital con video en directo en
el entorno del usuario en tiempo real porque es capaz de interactuar el entorno

virtual con el entorno real [15].
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A partir del andlisis de las definiciones planteadas por estos autores se
concluye que la Realidad Aumentada es una tecnologia que naciéo hace
algunos afos atrds que se encarga de técnicas de combinacion de
informacion virtual con contenido fisico o capturado del mundo real a través
de un dispositivo tecnologico que convierte en informacion interactiva para el

usuario enriquecer su experiencia visual.

1.6.2.1. Aplicaciones de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada ha sido investigada e implementada en diversas
industrias como en el entretenimiento, publicidad, educacion, transporte y ha

aumentado en la industria del turismo en estos ultimos afios [15].

1.6.2.1.1. Entretenimiento

En esta &rea compafias de desarrollo de software han sacado ventaja al
momento de combinar el mundo real con el mundo de los juegos como el caso
de la compafia Niantic, Inc. que desarroll6 el popular videojuego basado en

Realidad Aumentada llamado Pokémon GO [16].

1.6.2.1.2. Publicidad y marketing

Los resultados de la investigacion realizada [17], permitieron el desarrollo de
una aplicacion movil informética publicitaria basada en Realidad Aumentada
con contenido publicitario de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador

sede Ambato.
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En sintonia con el parrafo anterior, los estudiantes de secundaria fueron los
principales beneficiarios de este tipo de aplicacion publicitaria al obtener

informacion interactiva de dicha universidad basada en Realidad Aumentada.

Otro claro y conciso ejemplo de publicidad y marketing que utiliza esta nueva
tecnologia es el desarrollado por el autor de [18] que consistio en el desarrollo
de un sistema de publicidad con Realidad Aumentada para optimizar y mejorar
la promocién de carreras y servicios de la Pontificia Universidad Catolica del

Ecuador sede Ambato.

1.6.2.1.3. Educacion

Existe un sinnimero de proyectos educativos basados en Realidad
Aumentada en los ultimos afios, una de las metas en las unidades educativas
ha sido investigar nuevas técnicas, se toma en cuenta los avances

tecnoldgicos para su utilizacion como material de aprendizaje en las aulas.

Una idea primordial en educacion inicial para fortalecer y aprender el
vocabulario de los nifios es educarse mientras juegan y aprovechan su interés
de todo lo que ven por ejemplo en la inmensa variedad de flora y fauna del
Ecuador. Como se observa en [19] se trata de un proyecto integrador
orientado a nifios de educacion inicial el cual se desarroll6 una aplicacion
movil basada en Realidad Aumentada para comprender las caracteristicas de

especies emblematicas existentes en Ecuador.

1.6.2.1.4. Transporte

La Realidad Aumentada en el campo del transporte es sumamente

importante, se ha desarrollado proyectos en diferentes ciudades del mundo
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para brindar a los pasajeros ventajas al momento de usar el transporte publico

de su ciudad.

Tal es el caso en [14] se realiz6 un proyecto para la ciudad de Barranquilla el
cual consisti6 en el desarrollo de una aplicacion moévil basada en
posicionamiento global y Realidad Aumentada para la consulta de rutas del
sistema de transporte masivo de dicha ciudad, se encontro el problema en la
falta de tableros electrénicos y voz electrénica en los paraderos, genera
malestar en los usuarios al momento de querer llegar a sus lugares de trabajo
como a su hogar. Este problema se solucion6 gracias a la aplicacion que
ayuda apropiadamente a guiar a los usuarios para localizar rutas para dirigirse

a sus lugares de destino.

1.6.2.1.5. Turismo

El turismo ha sido discutido durante mucho tiempo como uno de los
adaptadores de Realidad Aumentada debido a su capacidad para
intercambiar y compartir informacion basada en la ubicacion en el entorno.
Para los visitantes a los que les gusta viajar, gracias a las aplicaciones
turisticas se ha facilitado en gran medida la oportunidad de recorrer por el

mundo de una innovadora forma [15].

La Realidad Aumentada se desarrolla como un ancla del turismo, la mayoria
de municipios y ciudades importantes en el mundo si poseen una aplicacion
soportada en Realidad Aumentada en la cual se hace recorridos virtuales de
las instalaciones o de las actividades turisticas a realizarse por los viajeros

[20].
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1.6.2.2. Elementos de Realidad Aumentada

Para un sistema de Realidad Aumentada se necesitan una serie de elementos
para obtener como resultado la integracion de la realidad virtual con el entorno

fisico, entre estos componentes, [21] destaca:

- Elemento activador: Varia segun el tipo o nivel de Realidad Aumentada
(ej. Marcadores o fachadas).

- Hardware: Se necesita una camara que posibilite capturar imagenes
del mundo real y una pantalla que permita visualizar la informacién
combinada producto de imagenes reales con virtuales.

- Software de desarrollo: Herramienta la cual faculta combinar el entorno

real con el virtual.

Estos elementos son los principales para un sistema de Realidad
Aumentada que son utilizados en los tipos o niveles de Realidad

Aumentada que se mencionaran.

1.6.2.3. Tipos o niveles de Realidad Aumentada

Para los autores en [22] destacan cuatro tipos o niveles de Realidad

Aumentada que se detallaran a continuacion.

Nivel O: Hiperenlaces en el mundo fisico

Hace uso del reconocimiento mediante codigos QR que se enlaza a

informacion en la nube o a sitios web y no muestra elementos en 3D.
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Nivel 1: Realidad Aumentada basada en marcadores

Este tipo de Realidad Aumentada es el més popular y utilizado actualmente,
consiste en el reconocimiento de un marcador que son simbolos a blanco y
negro impresos en papel, imagenes y elementos fisicos mediante el uso de

una camara la cual posibilita la visualizacion de elementos en 3D.

Nivel 2: Realidad Aumentada sin marcadores

Esta modalidad también se la conoce como Realidad Aumentada
geolocalizada, reemplaza el uso de marcadores por el GPS, giroscopio y la
brujula del dispositivo movil. Consiste en que la camara superpone en tiempo
real objetos virtuales en diferentes lugares para identificarlos, se basa en sus

coordenadas de ubicacion se encuentra y apunta dicha camara.

Nivel 3: Vision aumentada

Este nivel es el menos utilizado, esta incorporada en dispositivos como gafas
o0 casco que ofrece al usuario ver un entorno de Realidad Aumentada de

diferente manera.

1.6.2.4. Sistemas operativos para dispositivos moéviles

La Realidad Aumentada en dispositivos méviles se ha hecho mas comun con

el paso del tiempo, pero principalmente en dos sistemas operativos moviles:

Android:

Es un sistema operativo desarrollado inicialmente por Android Inc., tras la
compra de Google en 2005 es el principal producto de la Open Handset

Alliance el cual es un consorcio de varias empresas reconocidas por todo el
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mundo con el interés de comercializar teléfonos méviles con este sistema

operativo que utiliza como base el lenguaje de programacion Java y C++ [23].

Android inicialmente era disefiado solo para teléfonos inteligentes, pero hoy
en dia para satisfacer necesidades de mercado funciona en varios dispositivos

como: tablets, reproductores de musica, computadores y televisores [14].

iOS:

Fue creado por Apple en 2007, revoluciono el mercado de sistemas operativos
moviles ante el gran auge que vivian Nokia, Blackberry, Sony y Motorola. En
un principio fue desarrollado solo para sus dispositivos moviles llamados
iPhone, pero actualmente no solo el mundialmente famoso iPhone utiliza este
sistema operativo, también lo utiliza dispositivos como: iPad, iPod Touch y
Apple TV. Esta plataforma moévil emplea como base el lenguaje de

programacion Obijective-C [24].

Otros sistemas operativos:

En el mercado existen otros sistemas operativos no muy comunes por su
antigiedad o por ser nuevos como: Windows Phone, BlackBerry OS,

Symbian, Firefox OS y Ubuntu Touch.

1.6.2.5. Herramientas de desarrollo de software para Realidad

Aumentada

Esta tecnologia posee varias herramientas de desarrollo las cuales son
destacadas por diferentes autores como el estudio comparativo en [25] donde

se compar0 ventajas y desventajas de 6 herramientas importantes de
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desarrollo de software para Realidad Aumentada las cuales fueron: Vuforia,

Metaio, Wikitude, ARToolKit, D’Fusion y AR-media

Pese a que estas seis herramientas son importantes para el desarrollo de
aplicaciones basadas en Realidad Aumentada, se descartard a algunas de
ellas para realizar un estudio comparativo mas minucioso para seleccionar a

la mejor herramienta que se adapte a las necesidades del presente proyecto.

Para la ejecucion de la aplicacion no se tomé en cuenta ciertas herramientas
debido a sus limitaciones. Vuforia porque el tiempo de desarrollo de una
aplicacion es mayor al de otras herramientas [26] y no permite modificar un
modelo virtual [27], Metaio pese a ver sido una de las mejores herramientas
de desarrollo de software para Realidad Aumentada, hoy en dia ya no existe
tras ser comprado por Apple en Junio de 2015 [28], y lo mismo sucede con el

SDK de ARToolKit ya no existe soporte ni su pagina oficial.

Para desarrollar la aplicaciéon en el presente proyecto no se tomara en cuenta
a las anteriores herramientas por sus limitaciones ya descritas en el parrafo
anterior y se procedera a examinar las mas relevantes en [25] que son:
Wikitude, AR-media y D’Fusion, de las cuales poseen caracteristicas que van

a ser analizadas a continuacion.

1.6.2.5.1. Wikitude

Es el proveedor de software de Realidad Aumentada mas completo del
entorno [28], ofrece el seguimiento y reconocimiento de imagenes,
renderizacion de modelos 3D con superposicion de video e incluye un motor

de geolocalizacién y viene incluida una coleccion de multiples marcadores.
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Se elabor6 una investigacion en el sitio oficial de Wikitude [29] en donde se

recalcan principales caracteristicas que son:

Geolocalizacion

- Proporciona modelos 3D en formato .fdx.

- Soporta videos

- Funciona en sistemas operativos: Android y plataforma iOS.

- Basado en HTML, JavaScript y CSS

- Licencia disponible de forma comercial y de forma gratuita con una

marca de agua.

Esta herramienta para el desarrollo de software para Realidad Aumentada
aparte que permite crear aplicaciones para smartphones y tabletas, también
permite la creacion de software para gafas inteligentes como: Epson Moverio,

ODG y Vuzix M100 [29].

1.6.2.5.2. AR-media

AR-media es un SDK muy conocido que se basa en el seguimiento de un
modelo en 3D que reconoce imagenes y objetos en 3D complejos

independientemente de su tamario [30].

Entre sus principales caracteristicas se recalca:

- Seguimiento de objetos 3D en condiciones de iluminacién inconstantes.

- Integran distintos algoritmos de seguimiento con diferentes motores 3D
e interfaz.

- Enla nube estan disponibles los servicios de administracion y creacion

de objetos 3D.
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- Funciona en sistemas operativos: Android, iOS y Windows.

- Esta disponible de forma gratuita como comercial.

En [25] destaca que esta herramienta para el desarrollo de software para
Realidad Aumentada también esté disponible para gafas inteligentes y pronto

estara disponible para Mac OS.

1.6.2.5.3. D’Fusion

Es una libreria de software creada por la empresa especializada en Realidad
Aumentada llamada Total Immersion, la cual permite desarrollar proyectos de
Realidad Aumentada para aplicaciones moviles y web [31]. D Fusion Studio
Suite admite la creacidn y exportacion de cualquier tipo de objetos en 3D. Las

caracteristicas mas importantes a tener en cuenta son:

Seguimiento facial

- Proporciona un conjunto de 500 imagenes para su utilizacibon como
marcador.

- Licencia disponible de forma gratuita como comercial.

- Funciona en sistemas operativos: Android, iOS y Windows.

En cuanto a la caracteristica de seguimiento facial, en [25] destaca la
compatibilidad de D’Fusion con el seguimiento del rostro humano el cual se

centra principalmente en la deteccién de los ojos y la boca.
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1.6.2.54. Seleccion de la herramienta de desarrollo de software de
Realidad Aumentada adecuada para el desarrollo del

proyecto

Para seleccionar a la herramienta de desarrollo de software de Realidad
Aumentada adecuada para el desarrollo del presente proyecto se procedera
a definir parametros de evaluacion, construir un cuadro comparativo entre
todas las herramientas con sus respectivos parametros y por ultimo se
procedera a analizar resultados del estudio comparativo de las herramientas

evaluadas.

Definicion de parametros de evaluacion

A pesar que las tres herramientas anteriormente descritas son similares y
excelentes para el desarrollo de aplicaciones basadas en Realidad
Aumentada se procede a definir parAmetros importantes de evaluacion
basados en los criterios de diferentes autores importantes como son: tipo de
licencia que fue propuesto en [17], [21], [25], [28]; lenguaje de programacion
que se lo utilizé en el estudio comparativo en [17], [21]; el parametro de
sistemas operativos moéviles que se plantea en [21], [25]; capacidad de

superposicion y generacion de marcadores que propone [25].

Cuadro comparativo de herramientas de desarrollo de software de

Realidad Aumentada

A continuacion, se mostrara un cuadro comparativo que consta de las tres
herramientas de desarrollo de software de Realidad Aumentada antes

mencionadas las cuales se relacionan con algunos parametros importantes.



21

Tabla 1.1: Cuadro comparativo general de herramientas de desarrollo de software de

Realidad Aumentada

Parametros \
Herramientas

Wikitude

AR-media

D'Fusion

Tipo de licencia

Libre y comercial

Libre y comercial

Libre y comercial

Lenguaje de
programacion

HTML, JavaScript,
CSs

C, C++

Lua

Sistemas
operativos moviles

Android, iOS

Android, iOS

Android, iOS

Capacidad de
superposicion

Contenido 2D y 3D

Contenido 2D y 3D

Contenido 2D y 3D

Generacion de
marcadores

Herramienta en linea

Plug-in para Google

D'Fusion Studio

SketchUp

Elaborado por: Edwin Pérez

Resultado del estudio comparativo

En base al cuadro comparativo general de herramientas de desarrollo de
software de Realidad Aumentada, se concluye que Wikitude es el SDK que
mas se adapta para el desarrollo del presente proyecto y se resaltan algunas
las tres herramientas

de sus ventajas y ademdas conclusiones de

anteriormente comparadas.

-  Wikitude, AR-media y D’Fusion estan disponibles gratuitamente
gracias a su licencia libre lo cual se considera muy importante para el
desarrollo de cualquier aplicacion basada en Realidad Aumentada a
pesar de esto estas licencias gratuitas tienen ciertas limitaciones como
una marca de agua que no afecta en el correcto desarrollo de

aplicaciones. Estas tres herramientas también disponen de licencia
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comercial la cual es pagada y sus precios se observan en cada uno de
sus sitios web oficiales.

- En cuanto a sus lenguajes de programacion Wikitude se basa en los
lenguajes HTML, JavaScript y CSS lo cual es excelente, facilita el
desarrollo del proyecto por contar con los conocimientos necesarios.

- Las tres herramientas posibilitan desarrollar aplicaciones en los dos
principales sistemas operativos méviles como lo son: Android y iOS.

- Se concluye que estas tres herramientas permiten ejecutar el rastreo
de marcador y desplegar contenido en 2D y 3D la cual es la
funcionalidad mas sustancial y basica de la Realidad Aumentada. En
cuanto tiene que ver con los modelos y figuras en 3D, Wikitude es la
herramienta que permite la inclusién de algunos modelos gratuitos en
3D ya predefinidos sin necesidad de programar, se encuentra en
formato .fdx la cual se convierte en una ventaja muy importante,
ahorraria tiempo de programacion.

- Si se quiere realizar un marcador para AR-media obligatoriamente se
tendra que realizar en Google SketchUp lo cual no ocurre en Wikitude
y D’Fusion, estas dos herramientas poseen su propia herramienta para
generar marcadores de una manera mas directa y sencilla. Para estas
tres herramientas viene incluida una coleccion de multiples marcadores

propias para ser usadas.

Wikitude es la herramienta seleccionada para el desarrollo de la guia turistica
basada en Realidad Aumentada gracias a algunas de sus ventajas con

respecto a las otras herramientas y a su completa documentacion en internet.
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1.6.3. Metodologias de desarrollo de Realidad Aumentada

Hoy en dia existe una variedad de metodologias de desarrollo de software
para crear cualquier tipo de aplicaciones. A la hora de la construccién de un
sistema es necesario contar con pasos definidos que ayudan a garantizar

resultados de calidad para el software.

Una metodologia de desarrollo de software es una agrupacion de fases,
técnicas y herramientas que se basan en una filosofia para planificar el
proceso de desarrollo de un sistema, para los desarrolladores de software es
importante escoger una metodologia adecuada para garantizar la calidad del

producto final [32].

En el inmenso mundo del desarrollo de software las aplicaciones moviles cada
dia se vuelven mas comunes, han ganado mas espacio en la demanda del
mercado del software, lo cual ha generado una mayor investigacion al
respecto para seleccionar adecuadamente una metodologia antes de

desarrollar el producto.

Se efectud una investigacion sobre metodologias de desarrollo que se adapta
a la Realidad Aumentada, se pudo constatar cuatro principales metodologias
que varios investigadores han propuesto en sus proyectos de titulacién y que

seran detallados a continuacion.

1.6.3.1. Metodologia Scrum

Con lo mencionado en [18] Scrum es una metodologia de desarrollo agil de
software que se centra en la flexibilidad, adaptabilidad y mejora continua del

proyecto. Permite desarrollar el producto con un grupo de trabajo al cual se lo
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une al cliente como un miembro mas. Para el desarrollo se lo efectia en
sprints que son iteraciones que duran alrededor de dos a cuatro semanas, en
cada sprint se realizan reuniones diarias para verificar si se han cumplido

metas [33].

De acuerdo al razonamiento de los anteriores autores se llega a la conclusién
gue Scrum es un marco de trabajo que permite desarrollar software de un
modo &gil gracias a su adaptabilidad en el proyecto y gracias a su estrategia
iterativa en el cual el grupo de trabajo mas el cliente se retinen a diario para
verificar el progreso del producto y analizar aspectos para mejorar en la

proxima iteracion.

Varios proyectos de investigacion y desarrollo de grado han utilizado la
metodologia Scrum, por ejemplo, en [33] se desarroll6 una aplicacion movil
que brinda informacién sobre lugares turisticos del cantén Riobamba donde

se aplicé la tecnologia de Realidad Aumentada.

La metodologia Scrum también fue aplicada en [34] para desarrollar una
aplicacion mévil basada en Realidad Aumentada la cual consiste en la
creacion de una guia institucional de la Escuela Politécnica Nacional sobre el

entorno dentro del Campus.

1.6.3.2. Metodologia Iconix

En [35] se lo define como un proceso simple de desarrollo de software practico
gue esta fundamentado en la sencillez de la metodologia XP y en la dificultad
de la metodologia RUP. Posee tres caracteristicas principales que son:

iterativo e incremental, trazabilidad y dinamica del UML.
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A partir del analisis del anterior autor se concluye que Iconix es una
metodologia sencilla de desarrollo de software que nace a partir de las
metodologias XP y RUP. La metodologia Iconix se orienta en su ciclo de vida
iterativo e incremental, en su trazabilidad en el momento que cada paso esta

determinado por algun requisito y en el uso dinamico del UML.

Iconix fue la metodologia seleccionada en [36] para el desarrollo de una
aplicacion movil basada en Realidad Aumentada que permite difundir
informacion relevante para la promocion turistica sobre parques del centro

historico de la ciudad de Riobamba.

1.6.3.3. Metodologia Mobile-D

Los investigadores [23], [32] concuerdan que Mobile-D es una metodologia
agil de desarrollo de software que surgi6 a raiz del rapido crecimiento de las
aplicaciones moviles. Esta disefiado para grupos de desarrolladores de
méaximo diez personas y la terminacion del producto final para maximo diez

semanas. Mobile-D se basa en practicas agiles como XP, RUP y Cristal.

De acuerdo al criterio de los anteriores autores se llega a la conclusion que
Mobile-D es una metodologia agil de desarrollo de software que aparecié para
satisfacer necesidades del mercado de desarrollo de aplicaciones moviles que
cada vez crece con mayor rapidez en los ultimos afios. Mobile-D propone la
conclusion del proyecto maximo en 10 semanas con el compromiso de un
grupo desarrolladores con un limite de diez personas. Esta metodologia es
una mezcla de muchas técnicas basadas en las metodologias XP, RUP y

Cristal.
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La aplicacion movil “PUCESA+” es un claro ejemplo en donde se evidencia la
incorporacion de la metodologia Mobile-D en la Realidad Aumentada. Este
proyecto de grado abarca informacion publicitaria sobre la Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato como se demuestra

claramente en [17].

1.6.3.4. Metodologia XP

Pressman [37] presenta un andlisis muy detallado, que define a la
programacion extrema o también conocida como metodologia XP como el
proceso mas utilizado para desarrollar software de una manera agil, aplica un
enfoque orientado a objetos a manera de paradigma de desarrollo. XP esta
basada en cinco valores: simplicidad, comunicacion, retroalimentacion,

valentia y respeto.

A partir del andlisis de Pressman se establece que la programacion extrema
0 metodologia XP es la méas destacada dentro de las denominadas
metodologias &giles de desarrollo de software. Una de las ventajas al
seleccionar a XP como metodologia de desarrollo para un proyecto es la
programacién organizada y la satisfaccion de los desarrolladores que dentro
del grupo de trabajo disponen de valores importantes como la comunicacion
eficaz entre equipo de trabajo y el cliente, simplicidad en la codificacion,
retroalimentacion con el cliente, valentia al cambio y respeto al seguir

correctamente el proceso XP.

En [19] se propuso la metodologia XP para la tecnologia de Realidad

Aumentada en el proyecto de titulacion que consiste en el desarrollo de una
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aplicacion movil enfocado a nifios de educacion inicial que les permite conocer

acerca de las diferentes especies de animales que tiene el Ecuador.

En [21] se muestra otro claro ejemplo de la integracion entre la metodologia
XP con el mundo de la Realidad Aumentada con el desarrollo de una
aplicacion movil para promocionar un menu interactivo e innovador de un
restaurante que presenta imagenes en 3D de los platos a los clientes. La
metodologia XP fue de gran ayuda para el desarrollo de la aplicacion porque
permiti una constante comunicacion con el cliente para cumplir con los

requisitos establecidos.

1.6.3.5. Seleccién de la metodologia de desarrollo de software de

Realidad Aumentada adecuada para el desarrollo del proyecto

Para seleccionar a la metodologia de desarrollo de software para el desarrollo
del presente proyecto se procedera a definir una escala de evaluacion,
establecer pardmetros de evaluacién, construir un cuadro comparativo entre
todas las metodologias con sus parametros, cuantificar los resultados en el
cuadro comparativo y por ultimo, se procedera a analizar resultados del

estudio comparativo de las metodologias evaluadas.

1.6.3.5.1. Escala general de evaluacién

Para seleccionar la metodologia de desarrollo de software de Realidad
Aumentada mas apropiada para el presente proyecto se aplica una evaluacion

cuantitativa.

Para los diferentes parametros de las metodologias de desarrollo de software

de Realidad Aumentada, se da una puntuacion que varia entre los limites de
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1 a 3 puntos para determinar su importancia; y, al final obtener una sumatoria

la cual representa la metodologia que se aplicara para el desarrollo de la

aplicacion movil.

Tabla 1.2: Escala de valoraciéon

Valor cualitativo

Valor cuantitativo

Bueno 3
Regular 2
Malo 1

Elaborado por: Edwin Pérez

1.6.3.5.2. Definicion de pardmetros de evaluacion

A pesar que las cuatro metodologias anteriormente descritas son similares y

pertinentes para el desarrollo de aplicaciones basadas en Realidad

Aumentada, se procede a definir parametros importantes de evaluacion

basados en los criterios de diferentes autores importantes como son:

Tiempo de desarrollo

Para [38] es muy importante el tiempo de desarrollo, este se refiere al tiempo

empleado para realizacion del proyecto. Con este parametro se busca saber

que tan largo, mediano o corto es el tiempo de desarrollo para cada

metodologia de acuerdo el criterio de varios autores.
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Tabla 1.3: Criterios de evaluacién del parametro: Tiempo de desarrollo

Tiempo de desarrollo Valor cualitativo
Corto Bueno
Mediano Regular
Largo Malo

Elaborado por: Edwin Pérez

Participacion con el cliente

En [38], [39], [40] destacan la manera en que se interactla con el cliente, este
parametro se enfoca en las necesidades del usuario final y asegura el trabajo
conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo, para que se cumpla de
manera eficiente la comunicacion durante la vida del proyecto. Con este
parametro se busca saber que tan alta, media o baja es la participaciéon con

el cliente durante todo el desarrollo del producto.

Tabla 1.4: Criterios de evaluacién del parametro: Participacién con el cliente

Participacién con el cliente Valor cualitativo
Alta Bueno
Media Regular
Baja Malo

Elaborado por: Edwin Pérez
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Gestion de requerimientos

En [39], [40] proponen la evaluacion del parametro gestion de requerimientos,
cualquier proyecto de software es propenso a cambios durante el desarrollo
del producto final y se necesita que la metodologia responda correctamente a
dichos cambios inesperados. Con este parametro se busca saber si permite o
no cambios de requisitos en el transcurso del desarrollo de la aplicacion de

cada metodologia evaluada.

Tabla 1.5: Criterios de evaluacién del parametro: Gestion de requerimientos

Gestion de requerimientos Valor cualitativo

Si permite cambios en el

Bueno
transcurso del desarrollo

No permite cambios en el

Malo
transcurso del desarrollo

Elaborado por: Edwin Pérez

Documentacion de soporte

En [41], [42] proponen un parametro de evaluacion esencial como la
documentacion de soporte, para determinar la presencia de informacion
disponible, se han realizados busquedas en Google y en documentos como
libros y articulos cientificos en espafiol e inglés, que contengan informacién
acerca de la documentacién para desarrollar la metodologia. Con este
pardmetro se busca saber que tan mucha, regular o poca documentacion de
soporte existe por cada metodologia conforme al criterio de busqueda y

experiencia practica de varios investigadores.
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Tabla 1.6: Criterios de evaluacién del parametro: Documentacion de soporte

Documentacion de soporte Valor cualitativo
Mucha Bueno
Regular Regular
Poca Malo

Elaborado por: Edwin Pérez

Grado de simplicidad

Para [19], [38], [41] es un parametro a tomar en cuenta, el desarrollador como
eje indispensable del proyecto necesita una metodologia que sea facil de
aprender y comoda de utilizar para de esa manera alcanzar un producto final
de calidad. Con este parametro se busca saber en qué grado se encuentra la

simplicidad de la metodologia ya sea: alto, medio o bajo.

Tabla 1.7: Criterios de evaluacién del parametro: Grado de simplicidad

Grado de simplicidad Valor cualitativo
Alto Bueno
Medio Regular
Bajo Malo

Elaborado por: Edwin Pérez
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1.6.3.5.3. Cuadro comparativo de metodologias de desarrollo de

software de Realidad Aumentada

A continuacion, se mostrard un cuadro comparativo que consta de las cuatro
metodologias de desarrollo de software de Realidad Aumentada, antes
las cuales se relacionan con

mencionadas, los parametros antes

puntualizados.

Tabla 1.8: Cuadro comparativo general de metodologias de desarrollo de software de

Realidad Aumentada

Parametros \

: Scrum Iconix Mobile-D XP
Metodologias
Tiempo de Corto Corto Corto Corto
desarrollo
Participacion Media Alta Alta Alta
con el cliente
Si permite Si permite Si permite Si permite
Gestién de cambios en el cambios en el cambios en el cambios en el
requerimientos | transcurso del transcurso del transcurso del transcurso del
desarrollo desarrollo desarrollo desarrollo
Documentacion Regular Poca Regular Mucha
de soporte
Grado de Alto Alto Alto Alto
simplicidad
Elaborado por: Edwin Pérez
1.6.3.5.4. Interpretacion segun autores

Para el llenado de todos los parametros de cada metodologia se investigo y

se tomo el criterio de varios autores importantes y expertos en este tema para
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justificar el cuadro comparativo general de metodologias de desarrollo de

software de Realidad Aumentada.

Tiempo de desarrollo: El tiempo de desarrollo es corto en las metodologias

Scrum segun [34], Iconix segun [35], Mobile-D segun [23] y XP segun [21].

Participacion con el cliente: En Scrum existe un nivel medio de participacion
con cliente segun lo expuesto en [43]. De manera contraria [35] para Iconix,
[44] para Mobile-D y [39], [43] para XP los autores destacan una alta

participacion con el cliente.

Gestion de requerimientos: Si se permite cambios o requisitos nuevos en el
transcurso del desarrollo del producto final en Scrum segun [39], en Iconix

segun [35], en Mobile-D segun [23] y XP segun concuerdan [21], [40], [45].

Documentacion de soporte: Para XP segun [42] recalca que existe mucha
documentaciéon y en Scrum segun [42] enfatiza que existe una regular

documentacion para desarrollar.

Grado de simplicidad: Su simplicidad es alta en Scrum como lo justificado
en [19], en Iconix como los justificado en [35], en Mobile-D como lo justificado

en [44] y XP como los justificado en [19], [21].

1.6.3.5.5. Cuantificacion de resultados

Se evalu6 cada parametro de cada metodologia de desarrollo de software de

Realidad Aumentada, el cuadro quedd de la siguiente manera:
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Tabla 1.9: Cuadro comparativo evaluado de metodologias de desarrollo de software

de Realidad Aumentada

Parametro:s \ Scrum Iconix Mobile-D XP
Metodologias
Tiempo de 3 3 3 3
desarrollo
Participacion
con el cliente 2 3 3 3
Gestllor_1 de 3 3 3 3
requerimientos
Documentacion > 1 2 3
de soporte
Grado de 3 3 3 3
simplicidad
Sumatoria total 13 13 14 15

Elaborado por: Edwin Pérez

1.6.3.5.6. Resultado del estudio comparativo

En base a la comparacién de las metodologias de desarrollo de software, se
concluye que la metodologia XP es la que méas sobresale para el desarrollo
del presente proyecto y se resaltan algunas conclusiones, ventajas y

desventajas de las cuatro metodologias anteriormente compradas.

- El tiempo de desarrollo en las metodologias Scrum, Iconix, Mobile-D y
XP es corto lo cual se convierte en una ventaja al momento que el
equipo de desarrollo opte por seleccionar una metodologia adecuada.

- Una ventaja de las metodologias Iconix, Mobile-D y XP es la
participacion con el cliente, permiten un trabajo constante entre el

cliente y desarrolladores.
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- Se concluye que la gestion de requerimientos es una ventaja para las
cuatro metodologias, si permite cambios o0 requisitos nuevos en el
transcurso del desarrollo del producto final.

- Para la evaluacion del parametro de documentacion de soporte se ha
tomado estrictamente en cuenta el criterio de diferentes autores los
cuales destacan que existe poca documentacion de soporte para la
metodologia Iconix, por lo contrario, existe mucha documentacion de
soporte para la metodologia XP y existe regular documentacién de
soporte para las metodologias Scrum y Mobile-D.

- Una ventaja que sobresale de las cuatro metodologias comparadas es
su grado de simplicidad alto, esto es una facilidad con que el equipo de

desarrollo pueda utilizar y aprender una metodologia.

En sintonia con lo indicado anteriormente, se concluye que la metodologia de
desarrollo de software de Realidad Aumentada mas apropiada segun el
analisis comparativo es XP que obtuvo una puntuacién de 15/15, en segundo
lugar se encuentra Mobile-D con una puntuacién de 14/15 y en ultimo lugar

Scrum e Iconix con una puntuacién de 13/15.



CAPITULO II:

METODOLOGIA

2.1. Metodologia de investigacion

Se refiere a la argumentacion y descripcion de los métodos de investigacion
gue son vias para llegar a la meta mediante un procedimiento riguroso que
aseguran la validez de una investigacion [46]. Para el desarrollo de este

proyecto fueron aplicados los siguientes métodos de investigacion cientifica:
2.1.1. Investigacion bibliografica

Los autores [9], [46] establecen que este tipo de investigacidon se trata sobre
una busqueda de informacién en libros o0 documentos para establecer cual es

el grado de conocimiento de un tema en particular.

Se aplicé investigacion bibliografica, en el presente proyecto, para sustentar
los estudios comparativos de herramientas y metodologias de desarrollo de
software de Realidad Aumentada, con el fin de adquirir conocimientos de las
tres herramientas y cuatro metodologias, con el animo de seleccionar la mas

apropiada para desarrollar la aplicacion.
2.1.2. Investigacion de campo

Este tipo de investigacion esta basada en datos que provienen de entrevistas,

encuestas, entre otras [46].

36
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Fue utilizado en el presente proyecto para definir requisitos para la aplicacion
movil, por esta razon fue obligatorio entrevistar a la directora de la Seccion de
Cultura, Deportes, Turismo y Recreacion del Gobierno Auténomo
Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro, Ingeniera Diana Mesias. Se
aplicé una encuesta a turistas para conocer su grado de acceso a informacion
turistica y poder establecer nuevas formas de promocion turistica del cantén

Santiago de Pillaro.

2.1.3. Técnicas de recoleccidon de informacién

Para la recoleccion de informacién se realizé una entrevista a la directora del
Departamento de Turismo del Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal

Santiago de Pillaro y se aplicé una encuesta a turistas.

2.1.4. Instrumentos

Para la entrevista se empled un cuestionario de preguntas abiertas y para la

encuesta se usoO un cuestionario de preguntas cerradas.

2.1.5. Poblacién

Esta compuesta por todas aquellas personas que tienen en mente visitar el
cantdon Santiago de Pillaro como un destino turistico, esto es dificil de
determinar, en el departamento de turismo del Gobierno Autdénomo
Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro no dispone del dato oficial de
la cantidad de turistas que ingresan a la ciudad, por lo tanto, se trabajé con

una poblacién infinita para calcular el tamafio de la muestra.
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2.1.6. Muestra

Al no tener un dato oficial del nUmero de turistas, se calcula la muestra en

base a la siguiente formula que considera el universo infinitivo:

Zz*p*q
n=-———"
e

Donde:

n = Tamafo de la muestra

Z = Nivel de confianza

p = Porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado

g = Porcentaje de la poblacion que no tiene el atributo deseado
e = Error de estimacion maximo aceptado

Con un nivel de confianza del 92, un porcentaje de la poblacién que tiene el
atributo deseado de 50%, un porcentaje de la poblacion que no tiene el
atributo deseado de 50% y un error de estimacion maximo aceptado de 8%,

la muestra es de 121.

2.2. Metodologia XP

XP es la metodologia de desarrollo seleccionada, estda sustentada en el
cuadro comparativo de metodologias de desarrollo de software descrito en el

Capitulo I.
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XP es una de las metodologias mas empleadas para el desarrollo de software
la cual fue creada por Kent Beck, se basa en el trabajo conjunto entre clientes
con desarrolladores y se aplica para proyectos a corto plazo, segun lo
expresado en [37] consta de cuatro fases las cuales se detallaran a

continuacion:

llustracién 2.1: Fases metodologia XP

disefio simple soluciones en punta

tarjetas CRC profotipos
historias del usuario
valores
criterios de pruebas de aceptacidn
plan de iteracién

redisefio

programacion por parejas

Lanzamiento

prueba unitafia

incremento de software ) e ,
integracion continua

velocidad calculada del proyecto

pruebas de aceptacion

Fuente: [37]

2.2.1. Fase de planeacion

Es la fase en donde se dedica a definir requerimientos iniciales entre el cliente
y el equipo de programadores en donde se logra fijar la meta del sistema para

lo cual se construyen las denominadas historias de usuarios.

Las historias de usuario son instrumentos o documentos delimitados en un

formato especial (ver llustracion 2.2) que ayudan a tener claro los
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requerimientos del cliente, representan las caracteristicas principales y
funcionalidades que cumple el sistema y se utilizan para estimar el tiempo de

desarrollo [47].

llustracién 2.2: Formato historia de usuario

HISTORIA DE USUARIO

la
la

Usuario: Persona
funcionalidad del
historia de usuario.

Numero: Permite identificar a
una historia de usuario.

que utilizara
sistema descrita en

Nombre Historia: Describe de

manera general a una historia de usuario.

Prioridad en Negocio: Grado
de importancia que el cliente
asigna a una historia de

Riesgo en Desarrollo: Valor de complejidad
que una historia de usuario representa al
equipo de desarrollo.

usuario.

Puntos Estimados: Numero
de semanas que se necesitara
para el desarrollo de una
historia de usuario.
Programador Responsable: Persona encargada de programar cada historia
de usuario.

Descripcion: Informacién detallada de una historia de usuario.
Observaciones: Campo opcional utilizado para aclarar, si es necesario, el
requerimiento descrito de una historia de usuario.

Iteracion Asignada: Numero de iteracién, en
que el cliente desea que se implemente una
historia de usuario.

Fuente: [47]

Para estas historias de usuario, el cliente es el encargado en dar un valor el
cual representara la prioridad dentro del proyecto; y, el equipo de trabajo
asigna un tiempo estimado de semanas de desarrollo segun su criterio
profesional, para cada una de las historias lo cual facilitard estimar una fecha
de entrega del software, para elaborar al final de esta fase un plan de
entregas. En el transcurso del desarrollo de la aplicacion mévil el cliente
aumenta, descompone o descarta historias de usuarios asi como modificar su

prioridad [47].
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2.2.2. Fase de disefio

En esta segunda fase la metodologia XP recalca la construccion de disefios
claros y simples, para lo cual se recomienda la utilizacion de una metéfora del
sistema, como una explicacion sencilla o andlisis de la estructura de la
aplicacion, que es facil de entender para el cliente y que servira de guia para
el equipo de desarrollo; y se caracteriza por la utilizacion de tarjetas clase-

responsabilidad-colaborador, cominmente conocidas como tarjetas CRC.

Las tarjetas CRC es un mecanismo efectivo en donde su objetivo es conocer
las clases que componen un sistema. Para las plantillas de estas tarjetas
constan de tres partes que son: nombre de clase, responsabilidades y
colaboradores [47]. El formato de las tarjetas CRC se muestra en la llustraciéon

2.3. con la descripcidn de sus tres partes:

llustraciéon 2.3: Formato tarjetas CRC

TARJETAS CRC
Nombre de la Clase: Nombre de la clase al cual hace referencia la tarjeta.
Responsabilidades:  Atributos vy | Colaboradores: Clases que
operaciones de la clase. colaboran con la clase citada en la
tarjeta.
Fuente: [47]

2.2.3. Fase de codificacion

El progreso de esta fase es a partir de las historias de usuarios con sus
apropiadas iteraciones, la descripcion de todas las herramientas a utilizar y el

desarrollo del codigo fuente de cada historia de usuario [37].
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2.2.4. Fase de pruebas

Es la dltima fase de esta metodologia, su objetivo es la deteccién y correccion
de errores mediante las pruebas unitarias en la codificacion, permite resolver
pequefios problemas a tiempo que resolver grandes problemas en el plazo
final y las pruebas de aceptacion que son propuestas por el cliente con
diferentes escenarios de evaluacidbn para demostrar si las historias de

usuarios han sido adecuadamente resueltas [37].

El formato de las pruebas de aceptacion se muestra en la llustracion 2.4. con

la descripcién de todas sus partes:

llustracién 2.4: Formato pruebas de aceptacion

PRUEBAS DE ACEPTACION
Codigo: N° Unico, permite identificar | N° Historia de Usuario: Numero
la prueba de aceptacion. Unico que identifica a la historia de
usuario.
Historia de Usuario: Nombre que indica de manera general la descripcion de
la historia de usuario.
Condiciones de Ejecucion: Condiciones previas que deben cumplirse para
realizar la prueba de aceptacion.
Entrada/Pasos de Ejecucién: Pasos que siguen los usuarios para probar la
funcionalidad de |a historia de usuario.
Resultado Esperado: Respuesta del sistema que el cliente espera, después
de haber ejecutado una funcionalidad
Evaluacion de la Prueba: Nivel de satisfaccidon del cliente sobre la respuesta
del sistema. Los niveles son: Aprobada y No Aprobada.

Fuente: [47]



CAPITULO I

RESULTADOS

3.1. Diagnéstico

En esta seccion se procede a la interpretacion de la informacién recopilada y
al andlisis de encuestas y entrevista en donde se aprecia informacion puntual

para el desarrollo de la aplicacion mavil.
3.1.1. Recopilacion de informacién encuesta

Se aplico una encuesta online, dirigida al publico en general quienes pudieran
tener interés en visitar la ciudad, la misma que consta de ocho preguntas
cerradas para justificar el desarrollo del presente proyecto. En el Anexo 1 se

encuentra el modelo de la encuesta online.

De acuerdo al resultado de emplear la férmula de célculo de la muestra con
poblacién infinita, se aplic6 a 121 personas la encuesta online cuyas

respuestas conseguidas son:
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Pregunta 1. ¢Ha accedido alguna vez a informacion publicitaria de sitios

turisticos del canton Pillaro?

Gréfico 3.1: Resultados pregunta 1

Pregunta l

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: La mayoria de las personas encuestadas, muestran que
nunca han accedido a informacién publicitaria de sitios turisticos del canton

Santiago de Pillaro.
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Pregunta 2: ¢(Con qué grado de dificultad usted ha logrado encontrar

informacion turistica de Pillaro?

Gréfico 3.2: Resultados pregunta 2

Pregunta 2

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: De acuerdo al gréafico existe una dificultad con la que los
turistas encuentran una fuente de informacion que proporcione todo lo
relacionado a los lugares turisticos sobre Pillaro en su mayoria dicho grado

de dificultad es de medio a alto.
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Pregunta 3: ¢Qué sistema operativo utiliza en su dispositivo movil?

Grafico 3.3: Resultados pregunta 3

Pregunta 3

Windows
i0S Phone

16.5% 5.0%

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: De acuerdo al gréfico la mayoria de las personas
encuestadas, utilizan el sistema operativo Android lo cual justifica el desarrollo
de la aplicacién en esta plataforma, los otros sistemas operativos no son tan
comunes y a la vez no tendrian acceso a la aplicacion, pero podran acceder
a la informacion turistica por otros medios que disponga el Gobierno

Autonomo Descentralizado Santiago de Pillaro.
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Pregunta 4. ¢Tomando en cuenta que la Realidad Aumentada es una
tecnologia que mezcla el entorno real con informacion virtual a través de un
dispositivo con camara, conoce de algun Gobierno Autbnomo Descentralizado
que ofrezca la promocion turistica de su canton mediante una aplicacion movil

basada en Realidad Aumentada?

Gréfico 3.4: Resultados pregunta 4

Pregunta 4

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: Si bien en su mayoria los encuestados respondieron que no
conocen de un Gobierno Auténomo Descentralizado que promocione su
turismo mediante una aplicacion movil basada en Realidad Aumentada, se
considera que la creacion de esta aplicacion no solo facilitara la busqueda de
informacion turistica del canton Santiago de Pillaro, sino también, que sera

una aplicacién moderna de facil manejo y adaptable a todos los turistas.
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Pregunta 5: ¢Le motivaria a usted visitar el cantén con una aplicacién que

sea una guia turistica atractiva y actualizada?

Grafico 3.5: Resultados pregunta 5

Pregunta 5

Tal vez
9.1%

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: De acuerdo al gréfico la mayoria de las personas
encuestadas estan de acuerdo con el desarrollo de una guia turistica, en un
mundo tan cambiante, la mayoria de la gente desea una motivacién para

visitar y conocer el canton mediante una aplicacién mavil.
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Pregunta 6: ¢ Estaria interesado(a) en utilizar una aplicacién mévil basada en

Realidad Aumentada para conocer sobre lugares turisticos del canton?

Grafico 3.6: Resultados pregunta 6

Pregunta 6

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: De acuerdo al gréafico, la mayoria de las personas,
especialmente quienes les gusta conocer y saber sobre lugares turisticos,
tiene interés en utilizar una aplicacién que les permita informarse con mayor

facilidad y en tiempo real sobre el turismo del cantén Santiago de Pillaro.
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Pregunta 7: ¢Qué atractivos turisticos del cantén le gustaria conocer mas a

fondo en la aplicacion movil?

Gréfico 3.7: Resultados pregunta 7

Pregunta 7
120
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63
60
47
40
22
i .
0
Lugares turisticos Festividades Gastronomia Deporte

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: Para la gente, en su mayoria prefiere conocer los lugares

turisticos, las festividades y la gastronomia tipica del lugar.
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Pregunta 8: ¢Principalmente que le gustaria conocer de cada atractivo

turistico en la aplicacion movil?

Grafico 3.8: Resultados pregunta 8

Pregunta 8
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60 57
>0 41
40
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10

0

Informacion turistica Ubicacion Historia Costos

Elaborado por: Edwin Pérez

Interpretacion: La mayoria de las personas que visitan lugares, prefieren
conocer con exactitud la ubicacién y la informacion del lugar, asi como su
historia, por encima de los costos que se refleja en la adquisicion de productos

0 servicios en cada lugar.
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3.1.2. Resumen de informacidn encuestas

Una vez terminada la interpretacion de resultados de la encuesta realizada se

destaca lo siguiente:

- La mayoria de las personas no han accedido a informacion publicitaria
de sitios turisticos del canton Pillaro.

- Existe un grado de dificultad alto y medio con la que los turistas
encuentran informacion sobre Pillaro.

- La mayoria de las personas encuestadas utilizan el sistema operativo
Android.

- La mayoria de los encuestados respondieron que no conocen de un
gobierno autéonomo descentralizado que promocione su turismo
mediante una aplicacion movil basada en realidad aumentada.

- La mayoria de las personas encuestadas estan de acuerdo con el
desarrollo de la aplicacion.

- Lamayoria de las personas tienen interés en utilizar una aplicacién que
les permita informarse sobre lugares turisticos.

- La mayoria de los encuestados prefieren conocer sobre: lugares
turisticos, festividades y gastronomia en la aplicacion.

- La mayoria de las personas prefieren conocer: ubicacion, informacion

turistica, e historia sobre los atractivos turisticos.
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3.1.3. Resumen de informacidn entrevista

En el Anexo 2 se encuentra el modelo de la entrevista. Con respecto a la

entrevista que se realizé a la directora de la Seccién de Cultura, Deportes,

Turismo y Recreacion del Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal

Santiago de Pillaro se puntualizé lo siguiente:

Actualmente el Gobierno Autébnomo Descentralizado Municipal
Santiago de Pillaro cuenta con un area de comunicacion liderada por
el Lic. Carlos Campafa a través de redes sociales como: Facebook,
Twitter y el sitio web del Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal
Santiago de Pillaro en el cual se encuentra informacién relevante del
cantbn como obras que realiza la municipalidad y festividades
culturales de Pillaro.

Los medios utilizados si ha incrementado el nimero de turistas, pero
es necesario contar con una aplicacion para que puedan todas las
personas acceder de una forma mas rapida y efectiva a informacién de
atractivos turisticos del canton.

Una aplicacion mévil si mejorara la promocion turistica del canton, se
necesita una herramienta bastante facil para acceder y de esa forma
tener un conocimiento mas amplio y general sobre la riqueza y
potencial que tiene nuestro canton.

Para el icono de la aplicacion, la municipalidad dispone de un logo que
representa el turismo del canton el cual esta conformado por algunos
rasgos de la cultura Panzaleo y rasgos de la careta de la Diablada

Pillarefa con una frase “Pillaro ciudad leyenda”.
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Para el inicio de la aplicacion se necesita un collage o una recopilacion
de las fotografias de los atractivos tanto culturales como turisticos que
tiene el canton Pillaro.

Los atractivos o lugares turisticos que se promocionan son: Municipio,
Iglesia Matriz Pillaro, Parque Central “José Maria Urbina”, Plaza de la
Resistencia Indigena, Quillan y el Parque Nacional Llanganates.

En el Municipio la informacidén que proporciona esta relacionada con:
limites, parroquias, fecha de cantonizacion, simbolos cantonales como
son el himno, la bandera y el escudo de Pillaro.

En la Iglesia Matriz Pillaro la informacion que proporciona esta
relacionada con: historia de la iglesia como era antiguamente e
informacion general de Pillaro.

En el Parque Central “José Maria Urbina” la informacion que
proporciona esté relacionada con: informacion destacada de quien fue
el primer presidente pillarefio José Maria Urbina con un trabajo loable
en su periodo presidencial. Ademas, proporciona informacion acerca
de las fiestas de cantonizacién de Santiago de Pillaro y una de las
manifestaciones culturales que representa al canton que es la Diablada
Pillarefa.

En la Plaza de Resistencia Indigena la informacion que proporciona
esta relacionada con: historia acerca de este escenario de adoracion.
En Quillan la informacion que proporciona esta relacionada con: datos
generales acerca de Quillan, informacion acerca de su gastronomia, e
informacion destacada del Sendero Ecologico “Poyguio Uku” y la

Cascada “7 Chorros”.
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- Enel Parque Nacional LIlanganates la informacién que proporciona esta
relacionada con: datos generales sobre su ubicacion y especies.

- Al momento de enfocar con la camara de la aplicacién a los lugares
designados muestra: un personaje guia y botones de acceso a
informacion del atractivo turistico.

- Finalmente se necesita que el logotipo de la municipalidad sea un
marcador de Realidad Aumentada que muestre botones de enlace a
las redes sociales como Facebook y Twitter y al sitio web del Gobierno

Auténomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro.

3.2. Fase de planeacién

Para la guia turistica basada en Realidad Aumentada en esta fase se procede
a la determinacion de usuarios, historias de usuario, estimacién de tiempo de

las historias de usuario y elaborar un plan de entrega.
3.2.1. Definicién de usuario

Los usuarios para la guia turistica basada en Realidad Aumenta seran los

turistas que deseen visitar el cantén Santiago de Pillaro.
3.2.2. Historias de usuario

Las historias de usuario se realizaron en base a una entrevista que se efectud
a la Ingeniera Diana Mesias quien es la directora de la Seccion de Cultura,
Deportes, Turismo y Recreacion del Gobierno Autonomo Descentralizado

Municipal Santiago de Pillaro.
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Conjuntamente con la Ingeniera Diana Mesias, se analizé y se definio la
prioridad de negocio segun las actividades que contiene cada una de las

historias de usuario para ordenarlas para su posterior plan de entrega.

Evaluar los posibles riesgos es uno de los atributos claves de un proyecto
exitoso de software para no afectar la calidad del producto para lo cual se
realiz6 un analisis previo del riesgo de desarrollo y se lo evalué como: alto,

medio y bajo de acuerdo a la descripcién de cada historia de usuario.

Finalmente se definid una cifra para los puntos estimados que son la cantidad
de semanas que se van a emplear en el desarrollo de cada historia de usuario

del presente proyecto.

Estas historias de usuario contienen los atributos antes mencionados y
definen los requerimientos que tendra la aplicacién, a continuacion se

muestran las tablas de cada historia de usuario que tendra el presente

proyecto:
Tabla 3.1: Historia de usuario 1: Ingreso a escena inicial
Historia de usuario
Numero: 1 Usuario: Turista

Nombre: Ingreso a escena inicial

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Pérez

Descripcion:

Disefio de pantalla de inicio con un acceso que direccionara a otra pantalla donde
se encontrard opciones como: direcciones de los lugares turisticos, un mapa de
referencia e instrucciones con un acceso que direccionara a la cAmara.

Observaciones:

Elaborado por: Edwin Pérez



Tabla 3.2: Historia de usuario 2: Base de datos de fotos

Historia de usuario

Ndmero: 2 Usuario: Desarrollador

Nombre: Base de datos de fotos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Edwin Pérez

Descripcién:
Almacenamiento en base de datos todas las fotos de los lugares turisticos a ser
utilizados para el reconocimiento.

Observaciones:

Elaborado por: Edwin Pérez

Tabla 3.3: Historia de usuario 3: Disefio de accesos virtuales y titulos

Historia de usuario

NUimero: 3 Usuario: Turista

Nombre: Disefio de accesos virtuales y titulos

Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Edwin Pérez

Descripcién:
Disefio de accesos virtuales y titulos para cada escena de Realidad Aumentada con
un tamafio adecuado.

Observaciones:

Elaborado por: Edwin Pérez
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Tabla 3.4: Historia de usuario 4: Disefo de interfaces de informacion turistica

Historia de usuario

Numero: 4 Usuario: Turista

Nombre: Disefio de interfaces de informacion turistica

Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Edwin Pérez

Descripcién:

Creacion y disefio de las interfaces para la informacién turistica con un fondo
adecuado.

Ingreso de informacion turistica acorde al lugar seleccionado.

Enlace de las vistas con informacion turistica a sus respectivos accesos virtuales.
Existencia de opcién de regreso a la camara de la aplicacion para la escena de
Realidad Aumentada.

Observaciones:

Elaborado por: Edwin Pérez

Tabla 3.5: Historia de usuario 5: Disefio de personajes

Historia de usuario

Numero: 5 Usuario: Turista

Nombre: Disefio de personajes

Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Edwin Pérez

Descripcién:

Disefio de personajes o figuras guias acorde al lugar turistico con un tamafio
adecuado.

Observaciones:
Los personajes o figuras guias ya vendran predefinidos y no se podran cambiar en
cada sector turistico.

Elaborado por: Edwin Pérez

3.2.3. Estimacién de tiempo de historias de usuario

Una vez definidas las historias de usuario con sus respectivas actividades o
tareas, se estima un tiempo para la elaboracion de cada historia, se establecio
trabajar 5 horas diaras de lunes a viernes que da un total de 25 horas

semanales.
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Tabla 3.6: Estimacién historias de usuario

Estimacién historias de usuario
i ) ) ) Tiempo estimado
NUmero Historia de usuario -
Semanas Dias Horas
1 Ingreso a escena inicial 3 15 75
2 Base de datos de fotos 2 10 50
3 Disefio de accesos virtuales vy titulos 1 5 25
4 Dls’erjo de interfaces de informacién > 10 50
turistica
5 Disefio de personajes 3 15 75
Tiempo estimado total 11 55 275

Elaborado por: Edwin Pérez

3.2.4. Plan de entrega

Con las estimaciones de tiempo de las historias de usuario descritas

anteriormente, se elabor6 un plan de entrega que se muestra a continuacion:

Tabla 3.7: Plan de entrega

Plan de entrega
Prioridad lteracion asignada
Numero Historia de usuario en Semanas
negocio 1 2 3 4
Ingreso a escena inicial Alta 3 X
Base de datos de fotos Alta 2 X
3 [?ISEI’]O de accesos virtuales y Media 1 x
titulos
4 Dlseno - de ) _mterfaces de Media 2 x
informacion turistica
5 Disefio de personajes Baja 3 X

Elaborado por: Edwin Pérez

3.3. Fase de disefio

Para el disefio de la aplicacion mavil se realiz6 un bosquejo con los
requerimientos recolectados de las encuentas y de la entrevista realizada a la

directora de la Seccién de Cultura, Deportes, Turismo y Recreacion del
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Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro, Ingeniera
Diana Mesias, en donde los actractivos turisticos del canton mas el logotipo
del Municipio al momento de enfocar con la camara de la aplicacidon mostrara
Su respectivo personaje guia y botones que enlazaran a la informacion
turistica. El esquema inicial de lo que mostrara la aplicacion movil quedé de

la siguiente manera:

Tabla 3.8: Esquema inicial aplicacion

ontenido Personaie
naj Botén 1 Botén 2 Botén 3 Botén 4
guia
Lugares
Personaje
Log.ot.lpo Sant!ago Facebook Twitter Sitio web -
Municipal (Propio del
municipio)
L Datos Simbolos
Municipio Juez - -
generales cantonales
lglesia Figura Informacion
Matriz catdlica Historia de Pillaro i i
Pillaro
Monumento
Parque Cualquier - Fiestas de Diablada
" . . . Historia o . ~ -
José Maria | tipo de ave cantonizacion Pillarefia
Urbina"
Personaje
Plaza de la . :
Resistencia Vlckyd(;roplo Historia - - -
Indigena L
municipio)
Centro L Sendero
P Informacién . L Cascada 7
Turistico Trucha Gastronomia Ecolégico
I general X Chorros
Quilladn Poyguio Uku
Parque Informacién
Nacional Ave condor - - -
general
Llanganates

Elaborado por: Edwin Pérez

Una vez culminado la realizacion de las historias de usuario y el plan de
entrega de la fase anterior se procede a la descripcion de la metaforay a la

elaboracion de las tarjetas CRC.
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3.3.1. Metafora del sistema

La aplicacion movil consta con una pantalla de inicio en donde existe un boton
de acceso que direccionara a otra pantalla donde se encuentra las direcciones
de los lugares turistico, un mapa de referencia e instrucciones con un acceso
a la cAmara para las escenas de Realidad Aumentada. Una vez ingresado a
la camara se podra enfocar los distintos atractivos turisticos con los que
cuenta el canton Santiago de Pillaro como: Municipio, Iglesia Matriz Pillaro,
Parque Central “José Maria Urbina”, Plaza de la Resistencia Indigena, Centro
turistico Quillan y el Parque Nacional Llanganates. Estos lugares al momento
de enfocar cuenta con un personaje guia, depende del lugar, titulo del sitio y
cuenta con uno o mas botones de enlace a informacién turistica, datos

generales, historia, festividades, etc.

Ademas se podra enfocar el logotipo del Gobierno Autonomo Descentralizado
Municipal Santiago de Pillaro para visualizar un personaje guia caracteristico
del cantdn y tener acceso a informacion en las redes sociales y pagina oficial

de dicha entidad.

3.3.2. Tarjetas CRC

En esta parte se realiza una tarjeta con el nombre de la clase,

responsabiliades y colaboradores por cada historia de usuario.



Tabla 3.9: Tarjeta CRC: Ingreso a escena inicial

Ingreso a escena inicial

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar escena de inicio

Iniciar segunda pantalla

Iniciar camara con permisos

Elaborado por: Edwin Pérez

Tabla 3.10: Tarjeta CRC: Base de datos de fotos

Base de datos de fotos

Responsabilidades

Colaboradores

Almacenar fotos

Procesar marcador asignado

Elaborado por: Edwin Pérez

Tabla 3.11: Tarjeta CRC: Disefio de accesos virtuales y titulos

Disefio de accesos virtuales y titulos

Responsabilidades

Colaboradores

Presentar contenido en Realidad
Aumentada

Ingreso a escena inicial

Elaborado por: Edwin Pérez

Tabla 3.12: Tarjeta CRC: Disefio de interfaces de informacion turistica

Disefio de interfaces de informacién turistica

Responsabilidades

Colaboradores

Redireccionar a diferentes vistas

Mostrar informacion turistica
correspondiente al lugar asignado

Disefio de accesos virtuales y titulos

Elaborado por: Edwin Pérez
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Tabla 3.13: Tarjeta CRC: Disefio de personajes

Disefio de personajes

Responsabilidades Colaboradores
Presentar contenido en Realidad L
Ingreso a escena inicial
Aumentada

Elaborado por: Edwin Pérez

3.4. lteracion 1

En esta iteracion se llevé acabo la primera historia de usuario llamada ingreso

a escena inicial.

3.4.1. Fase de disefno

En cuanto tiene que ver al disefio de las diferentes interfaces de inicio de la
aplicacion se utiliz6 una plataforma web para el maquetado de prototipos
(https://ninjamock.com/) que conjuntamente con la directora de la Seccion de
Cultura, Deportes, Turismo y Recreacibn del Gobierno Auténomo
Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro, Ingeniera Diana Mesias, se
escogib las mejores imagenes y colores para el agrado de los futuros usuarios

de la aplicacion movil.

Se disefié una pantalla de bienvenida con un botén de acceso a otra pantalla
donde se encuentra una pantalla de instrucciones, una pantalla que cita los

lugares a visitar y finalmente una pantalla con un mapa de referencia.



llustracién 3.1: Disefio pantalla de bienvenida
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llustracién 3.2: Disefio pantalla de instrucciones
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llustracién 3.3: Disefio pantalla de lugares
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llustracién 3.4: Disefio pantalla de mapa
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3.4.2. Fase de codificacion

En esta fase se resalta el codigo fuente sobre los permisos para el uso de la

aplicacion y la creacion de las tres pestafias informativas en el inicio:

//Administrador de permisos
private final PermissionManager permissionManager =
ArchitectView.getPermissionManager();

final String(] permissions = {  "android.permission.CAMERA",
"android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" };

private ViewPager mViewPager;

TabLayout tabLayout;
private TabsAdapter mAdapter;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState)
{
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.tabs);

mViewPager = (ViewPager) findViewByld(R.id.pager);
tabLayout = (TabLayout) findViewByld(R.id.sliding_tabs);
tabLayout.addOnTabSelectedListener(this);

mAdapter = new TabsAdapter(getSupportFragmentManager());
mViewPager.setAdapter(mAdapter);
tabLayout.setupWithViewPager(mViewPager);

/INombres de las pestafias informativas
tabLayout.getTabAt(0).setText("Instrucciones");
tabLayout.getTabAt(1).setText("Lugares");
tabLayout.getTabAt(2).setText("Mapa");

verificarPermisos();
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3.4.3. Fase de pruebas

Tabla 3.14: Prueba de aceptacion: Ingreso a escena inicial

Prueba de aceptacién

Cédigo: PA-1 NUmero historia de usuario: 1

Historia de usuario: Ingreso a escena inicial

Condiciones de ejecucion:

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario abre la aplicacion

Resultado esperado: Se inicia la aplicacién, se pulsa sobre el acceso virtual para
visualizar opciones como: interfaz de instrucciones, direcciones de lugares turisticos
y mapa de referencia.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio
Elaborado por: Edwin Pérez

3.5. lteracion 2

En esta segunda iteracion se efectuo la historia de usuario correspondiente a

base de datos de fotos.

3.5.1. Fase de disefio

Para el almacenamiento de fotos de los lugares turisticos del cantén Santiago
de Pillaro se procedio a crear una cuenta para tener acceso a la base de datos
de Wikitude Studio y poder subir cada foto que se utilizé como marcador para

el reconocimiento de cada atractivo turistico.
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llustracién 3.5: Generacion de base de datos de fotos en Wikitude Studio

© wikitude Studio e

< PILLAROAR v & [w =

ADD IMAGE TARGETS

M parks : M one_quillan

M logo2 H M llanganates

3.5.2. Fase de codificacion

En esta fase sobresale el cddigo fuente acerca de la carga de la base de datos

de imégenes que contiene Wikitude Studio:

//Cargamos base de datos de imagenes de Wikitude
this.targetCollectionLogo = new
AR.TargetCollectionResource("assets/final_db.wtc" {});

/lInicializamos el tracking
this.tracker = new AR.ImageTracker

(

this.targetCollectionLogo,

{
onTargetsLoaded: this.worldLoaded,
onError: function(errorMessage)
{

alert(errorMessage);

}

}
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3.5.3. Fase de pruebas

Tabla 3.15: Prueba de aceptacion: Base de datos de fotos

Prueba de aceptacién

Cédigo: PA-2 NUmero historia de usuario: 2

Historia de usuario: Base de datos de fotos

Condiciones de ejecucion:

Entrada/Pasos de ejecucion: Se toma fotografias de todos los lugares turisticos
de diferentes angulos.

Resultado esperado: Se almacené en una base de datos todas las fotos de los
lugares turisticos para que la aplicacién pueda reconocer.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Elaborado por: Edwin Pérez

3.6. lIteracion 3

En esta iteracion se empez6 primero con el cumplimiento de la historia de
usuario correspondiente al disefio de accesos virtuales mas titulos y se

culminé con el disefio de interfaces de informacion turistica.

3.6.1. Fase de disefio

En cuanto tiene que ver con los accesos virtuales se toma la decisién que al
momento de enfocar el logotipo del Gobierno Autbnomo Descentralizado
Municipal Santiago de Pillaro fuesen iconos virtuales con su respectiva
imagen (Facebook, Twitter y sitio web) y para el resto de escenas fuesen
botones virtuales que se disefid en una pagina web de generacion de botones
sencillos (http://buttonoptimizer.com/) y se colocé titulos a cada escena de

Realidad Aumentada.
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Para el disefio de las diferentes escenas de Realidad Aumentada que
contiene la guia turistica se aprovecho6 la misma plataforma web utilizada en
la primera iteracion de este proyecto que sirve para el maquetado de

prototipos (https://ninjamock.com/).

llustracién 3.6: Disefio ejemplo de botones virtuales y titulo de escena

K :oo@\

Para el disefio de interfaces de informacion se esquematizé un fondo con
logotipos pequefios del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal
Santiago de Pillaro en color gris. El usuario visualiza un mismo modelo de
presentacion de la informacion turistica del cantén al momento de pulsar sobre

cualquier botoén virtual en cualquier escena de Realidad Aumentada.
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llustracién 3.7: Disefio interfaz con informacioén turistica

=

JOOONXX XXXXXX

PEEEEEEEEEEREEEEEEEE LG
PEEEEEEEEEEIEEEEEEEE TS
PEEESEEEEEEIEEIEEEREE LGS
PEEEEEEEEEESEEEEEEEEEEE S

PREEEEEEEEEEIEEEE LR LSS

= /

3.6.2. Cambios iteracién 3

A medida que se realiz6 el disefio en esta tercera iteracion se produjo algunos
cambios de parte de la directora de la Seccién de Cultura, Deportes, Turismo
y Recreacion del Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de
Pillaro, Ingeniera Diana Mesias, en donde ella solicito tres botones mas de
enlace a informacion faltante de algunos lugares turisticos, el intercambio de
algunos botones a otras escenas de Realidad Aumentada y el aumento de
otra fachada para que brinda informacion a los turistas acerca del canton

Santiago de Pillaro.

Para todos estos cambios se trabaj0 una semana extra en esta misma
iteracion la cual no se estimo inicialmente en el plan de entrega descrito en la

fase de planeacion del proyecto.
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Del esquema inicial de lo que mostrara la aplicacion movil se hizo unas

pequefias modificaciones y quedd de la siguiente manera:

Tabla 3.16: Esquema final aplicacion

ontenido Personaie
nay Boton 1 Boton 2 Boton 3 Boton 4
guia
Lugares
Personaje
LOg(.:Jt.IpO Sant!ago Facebook Twitter Sitio web -
Municipal (Propio del
municipio)
L Datos Simbolos
Municipio Juez - -
generales cantonales
Iglesia . .
Matriz clzgélljircaa Historia Sap/lt;i%or El - -
Pillaro Y
Personaje
Parque Santiago Informacién Fiestas de Diablada i
Central (Propio del de Pillaro | cantonizacion Pillarefia
municipio)
Monumento Cualquier
"José Maria Do dg ave Historia - - -
Urbina" P
Personaje
Plaza de la ; i
Resistencia Vlckyd(eF;roplo Historia - - -
Indigena L
municipio)
Centro L Sendero
P Informacién . L Cascada 7
Turistico Trucha Gastronomia Ecolégico
- general X Chorros
Quilladn Poyguio Uku
Parque L -
Nacional Ave céndor Informacion Act|y|d_ades Biodiversidad -
general turisticas
Llanganates

Elaborado por: Edwin Pérez

Una vez ya establecido el esquema final de la aplicacion se muestran los

marcadores con los que los usuarios enfocan los correspodientes lugares:



llustracién 3.8: Marcador Logotipo Municipal

=
~

y 4
Y

SANTIAGO DE

PILLARO

llustracion 3.9: Marcador Municipio

llustraciéon 3.10: Marcador Iglesia Matriz Pillaro
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llustracién 3.11: Marcador Parque Central

llustraciéon 3.12: Marcador Monumento "José Maria Urbina"

EL M. CONSEJD PROYINCIAL DE TUNGURAHUA]
EL1. MUNICIPIO DEL CANTON PILLARO
[

llustracién 3.13: Marcador Plaza de la Resistencia Indigena
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llustracién 3.14: Marcador Centro Turistico Quillan

llustracién 3.15: Marcador Parque Nacional Llanganates

3.6.3. Fase de codificacién

En esta fase se destaca el codigo fuente sobre la configuracién del tamafio y
ubicacion del titulo y botones virtuales al momento de enfocar el marcador

asignado:

/[Titulo escena Municipio
var titleMunicipio = new AR.Label('Municipio’, 0.4,
{

zOrder: 1,

translate:

{
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y: 0.75,
x:0.1
h
style:
{
textColor: '#FFFFFF',
fontStyle: AR.CONST.FONT_STYLE.BOLD
}

D

/lImagen para enlace a datos generales

var imgDatosGen = new AR.ImageResource("assets/datos_generales.png");
//Ubicacion de primer boton en Municipio

var btnDatosGen = new AR.ImageDrawable(imgDatosGen, 0.2,

{

translate:

{
x: 0.5,
y: -0.15
12
zOrder: 1,
onClick: function()

{
}

AR.platform.sendJSONODbiject({action: "datos_generales"});

D;

/lImagen para enlace a simbolos cantonales

var imgSimbolos = new
AR.ImageResource("assets/simbolos_cantonales.png");

//Ubicacion de segundo boton en Municipio

var btnSimbolos = new AR.ImageDrawable(imgSimbolos, 0.2,

{

translate:

{
x: 0.5,

y: -0.50
h
zOrder: 1,
onClick: function()

{
}

AR.platform.sendJSONODbject({action: "simbolos_cantonales"});

h;

/IMarcadores para municipio

var municipio_pics =
"gadm"”,"gadmz2","gadm5","gadm8","20180930_101900","20180930_102557,
"20180930_102550","m7","m8","m9","m_twseven","m_two","m_three","m_nin
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e","m_four","m_five","20190202_102924","20190202_102917","20190202_1
02915","20190202_102906","20190202_102905","20190202_102531","2019
0202_102350",

]

for (var i=0; i<municipio_pics.length; i++)

{

}

var titulo = municipio_pics]i];
/[Escena para municipio
var pageOne = new AR.ImageTrackable(this.tracker, titulo,

{

drawables:

{

cam: [titteMunicipio, munecoAModel, btnDatosGen,

btnSimbolos]
b

onlmageRecognized: this.removelLoadingBar,
onError: function(errorMessage)

{
}

alert(errorMessage);

D;

3.6.4. Fase de pruebas

Tabla 3.17: Prueba de aceptacién: Disefio de accesos virtuales y titulos

Prueba de aceptacién

Codigo: PA-3 Numero historia de usuario: 3

Historia de usuario: Disefio de accesos virtuales y titulos

Condiciones de ejecucion: El lugar a reconocer pertenece a la base de datos de
fotos.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario deberd pulsar sobre el acceso para iniciar
camara que se encuentra en la pantalla de instrucciones.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo movil se visualizan accesos
virtuales vy titulos del lugar turistico.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Elaborado por: Edwin Pérez
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Tabla 3.18: Prueba de aceptacidén: Disefio de interfaces de informacion turistica

Prueba de aceptacién

Caodigo: PA-4 Numero historia de usuario: 4

Historia de usuario: Disefio de interfaces de informacion turistica

Condiciones de ejecucion: En la pantalla del dispositivo mévil se visualizan
accesos virtuales.

Entrada/Pasos de ejecucidén: El usuario debera pulsar sobre uno de los accesos
virtuales.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil se muestra informacion
turistica acorde al lugar seleccionado.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Elaborado por: Edwin Pérez

3.7. lteracion 4

En esta ultima iteracion se desarroll6 el disefio de los diferentes personajes

guias acorde a cada lugar turistico.

3.7.1. Fase de disefno

Conjuntamente con la directora de la Seccion de Cultura, Deportes, Turismo
y Recreacion del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal Santiago de
Pillaro, Ingeniera Diana Mesias, se defini6 los personajes que apareceran en
cada escena de Realidad Aumentada para lo cual se utilizd el paquete
Marvelous Designer 7 Enterprise para la creacién de ropa para personajes

humanos en 3D.

Una vez creados los personajes guias se configuré el tamafio con el que
deben aparecer y su ubicacion al momento de enfocar con la camara de la

aplicacién en cada lugar turistico.
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3.7.2. Fase de codificacion

En esta fase se resalta el codigo fuente acerca de la configuracion del tamafio
y ubicacién de un personaje guia al momento de enfocar el marcador

asignado:

//Avatar de municipio (Juez)
var munecoAModel = new AR.Model("assets/politico.wt3",

{
onLoaded: this.loadingStep,
scale:
{
X: 0.004,
y: 0.002,
z: 0.004
h
translate:
{
X: -0.5,
y:-1.2,
z: 0.0
h
rotate:
{
X: -90
}
)]

3.7.3. Fase de pruebas

Tabla 3.19: Prueba de aceptacion: Disefio de personajes

Prueba de aceptacién

Cdédigo: PA-5 NUmero historia de usuario: 5

Historia de usuario: Disefio de personajes

Condiciones de ejecucion: El lugar a reconocer pertenece a la base de datos de
fotos.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario debera pulsar sobre el acceso para iniciar
camara que se encuentra en la pantalla de instrucciones.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil se visualiza un personaje
guia del lugar turistico.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Elaborado por: Edwin Pérez
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3.8. Resultados aplicacion

Una vez terminada la guia turistica basada en Realidad Aumentada y
aprobada por el Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de
Pillaro (ver Anexo 3) se procede a subir la aplicacion a Google Play Store para

Su posterior descarga.

A continuacion, se muestran capturas de pantalla del funcionamiento de la
aplicacion, al momento de enfocar un marcador designado se visualiza un
personaje guia acorde a cada atractivo turistico y botones de acceso a

informacion turistica del cantén:

llustracién 3.16: Enfoque placas Monumento “José Maria Urbina”

< PillaroAR

Monumento José Maria Urbina

Historia
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llustracién 3.17: Enfoque fachada Iglesia Matriz Pillaro

< PillaroAR

lglesiaﬁMatn’z Pillaro

Historia

R

Santiago
el Mayor

Al momento de pulsar sobre cualquier boton virtual se accede a informacion

de acuerdo al lugar turistico del canton como se muestra a continuacion:

llustracion 3.18: Interfaz Historia Monumento "José Maria Urbina"

o PillaroAR

Monumento José Maria Urbina

Historia

Nacié en Quillén de Pillaro, el 19 de marzo de
1808, y fue bautizado en Quito, con el nombre de
José Maria Mariano Segundo de Urbina y Viteri.
Era hijo del matrimonio formado por el contador
Gabriel Ferndndez de Urbina y Olarte, de origen

espafiol, y de la ambatefia, Rosa Viteri.

Fue presidente de Ecuador desde el 13 de julio de
1851 hasta el 16 de octubre de 1856. Durante su
gobierno se produjo la expulsién de los jesuitas.
Puso a cargo del estado la instruccién primaria,
privatizando el resto de los niveles. Promovié las
exportaciones

dq fo s

sobre todo de cascarilla y cacao, para la elabo-
racién de quinina, remedio contra el paludismo.
Declaré la bilidad libre del rio A

consolidé los intereses de la deuda externa



4.1.

CAPITULO IV:

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones:

Se diagnosticé la situacién actual de aspectos relacionados con la
promocion turistica del canton Santiago de Pillaro, mediante una
encuesta online dirigida al puablico en general, quienes pudieran tener
interés en visitar el canton Santiago de Pillaro en donde se resalté que
la mayoria de personas han tenido un grado de dificultad alto en
encontrar informacion turistica y se realizé una entrevista a la directora
de la Seccién de Cultura, Deportes, Turismo y Recreacién del Gobierno
Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro, Ingeniera
Diana Mesias, en donde se recogié y se defini6 todos los
requerimientos de la aplicacion.

La fundamentacion tedrica de los elementos que intervienen en el
desarrollo de un software para Realidad Aumentada, permitio el
desarrollo de una aplicacion mévil turistica para el Gobierno Autbnomo
Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro basada en elementos de
Realidad Aumentada mediante una metodologia agil y un SDK
apropiado que son la mejor opcion de desarrollo luego haber realizado

Sus respectivos estudios comparativos.
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Se ejecutd exitosamente un estudio comparativo de metodologias de
desarrollo de software en el cual se escogio a la metodologia XP por
ser la que mas sobresale en aspectos como: tiempo de desarrollo,
participacion con el cliente, gestion de requerimientos, documentacion
de soporte y grado de simplicidad. Se analizé diferentes herramientas
de desarrollo de software de Realidad Aumentada en donde se escogio
al SDK de Wikitude por ser la que mas sobresale en aspectos como:
tipo de licencia, lenguaje de programacion, sistemas operativos moviles
soportados, capacidad de superposicion y generacion de marcadores.
El desarrollo de la aplicacion mévil con elementos basados en Realidad
Aumentada, permite visualizar personajes guias acorde a cada
atractivo turistico y botones de acceso a informacién turistica del
cantdn y enlace a redes sociales al momento de enfocar con la camara
al marcador y lugar designado. La guia turistica basada en Realidad
Aumentada tiene una excelente aceptacion en la tienda de Android
Google Play Store gracias a la calificacion de estrellas y a la cantidad
de buenas resefias por parte de usuarios de a fuera y dentro del cantén

Santiago de Pillaro.
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Recomendaciones:

Utilizar la aplicacion movil en un entorno con buena iluminacion para
que los lugares o el marcador al ser detectados por la camara de la
aplicacion funcione correctamente.

Tomar fotografias de diferentes angulos del lugar turistico seleccionado
con buena iluminacion para el procesamiento por parte de la
herramienta para facilitar su reconocimiento al momento de ser
detectados por la cAmara de la aplicacion.

Implementar la aplicacion moévil para otras plataformas importantes y
comunes como lo son iOS y Windows Phone para llegar al 100% de
personas dispuestas e interesadas a utilizar la guia turistica del cantén
Pillaro.

Aplicar los contenidos de este proyecto de investigacion para la
seleccion de metodologias de desarrollo de software y herramientas de
desarrollo de software para Realidad Aumentada para el desarrollo de

futuros proyectos.
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A. Anexos

Anexo 1:

Encuesta

Objetivo: Establecer nuevas formas de promocion turistica a través de
dispositivos moviles para el canton Santiago de Pillaro de la Provincia de

Tungurahua

1. ¢Ha accedido alguna vez a informacién publicitaria de sitios
turisticos del cantén Pillaro?
a. Si
b. No
2. ¢Con qué grado de dificultad usted ha logrado encontrar informacion
turistica de Pillaro?
a. Alto
b. Medio
c. Bajo
3. ¢Qué sistema operativo utiliza en su dispositivo movil?
a. Android
b. i0OS

c. Windows Phone
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4. ¢Tomando en cuenta que la Realidad Aumentada es una tecnologia
gue mezcla el entorno real con informacién virtual a través de un
dispositivo con camara, conoce de algun Gobierno Auténomo
Descentralizado que ofrezca la promocién turistica de su cantén
mediante una aplicacion movil basada en Realidad Aumentada?

a. Si
b. No

5. ¢Le motivaria a usted visitar el cantdon con una aplicacion que sea

una guia turistica atractiva y actualizada?
a. Si
b. Tal vez
c. No

6. ¢Estaria interesado(a) en utilizar una aplicacion movil basada en
Realidad Aumentada para conocer sobre lugares turisticos del
cantén?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

7. ¢Qué atractivos turisticos del cantdn le gustaria conocer mas afondo

en la aplicacion movil?
a. Lugares turisticos
b. Festividades
c. Gastronomia

d. Deporte
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8. ¢Principalmente que le gustaria conocer de cada atractivo turistico

en la aplicacion movil?

a.

b.

Informacion turistica
Ubicacion
Historia

Costos
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Anexo 2:

Entrevista a Directora Departamento de Turismo del Gobierno

Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro

Objetivo: Diagnosticar y determinar requerimientos relacionados a aspectos
de promocién turistica del Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal

Santiago de Pillaro para la aplicacion basada en Realidad Aumentada.

1. ¢Actualmente con qué medios de publicidad cuenta el Gobierno
Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro para
promocionar la informacion turistica? (Prensa escrita, radio, material

publicitario, pagina web, redes sociales, aplicaciones méviles, otras)

2. ¢Qué efectividad cree usted han tenido los medios utilizados, esto ha

incrementado el nUmero de turistas?

3. ¢Considera usted que una aplicacion movil mejoraria la promocién

turistica del cantén?

4. ¢Al inicio de la aplicacion que informacion de Pillaro le gustaria

destacar?
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5. ¢Qué atractivos turisticos del canton se deberan promocionar en la
aplicacion moévil? (lugares turisticos, gastronomia, festividades,

deporte, etc.)

6. ¢Qué informacion le gustaria destacar o publicitar de cada lugar

turistico? (ubicacién, costos, contactos, datos informativos, etc.)

7. ¢Tomando en cuenta que la Realidad Aumentada es una tecnologia
gue mezcla el entorno real con informacién virtual a través de un
dispositivo con camara, que graficos basados en Realidad

Aumentada le gustaria que se muestren en la aplicacion movil?

8. ¢Tiene algun requerimiento en especifico para la aplicacion?



Anexo 3:

Certificacion de la validez de la aplicacién por parte del Gobierno

Autonomo Descentralizado Municipal Santiago de Pillaro

GADM SANTIAGO DE PLLARD
i B ey

ALCALDIA

Pillaro julio 25, 2019
Oficio No. 0502

Sefior o eg

Edwin Alexis Pérez Carrasco -

ESTUDIANTE DE LA ESCUELA DE INGENIERIA EN

SISTEMAS PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Ambato. : T R

De mi consideracion: -

Reciba un atento y c'o,r‘dial; saludo, alavez __rrie'jﬁé'rmltol en base a su pedido y al
informe presentado por la Ing. Diana Mesias, Jefe de la seccién Cultura, Deporte,

‘lurismo y Recreacion dela: Municipalidad, dar contestacion al mismo.

Por lo tanto en calidad de Alcalde :del GAD' Santiago “de Pillaro, tengo a bien
certificar ¢l cumplimiento de la aplicacién moévil de:su Proyecto de Investigacion y
Desarrollo de grado titulado “Desarrollo:de una:gufa turfstica. para el Gobierno
Auténomo Descentralizado Municipal: Santiago de Pillaro basada en Realidad
Aumentada”. En tal virtud reitero la certificacién de la validez de la aplicacién del
mismo.

Particular que informo para los fines consiguicntcs.

Atenlamente,

E/da
R/AFEY
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Anexo 4:

Manual de usuario aplicacion mévil PillaroAR

La aplicacion movil PillaroAR permite visualizar personajes guias acorde a
cada atractivo turistico y botones de acceso a informacion turistica del canton
y enlace a redes sociales al momento de enfocar con la cdmara del celular

Android al marcador y lugar designado del cantén Santiago de Pillaro.

1. Requerimientos
- Disponible para dispositivos moviles con el sistema operativo Android
desde la version 4.4 y posteriores.

- Funciona en cualquier tipo de camara.

2. Descarga e instalacion de la aplicacién

Descargar la aplicacion en un dispositivo movil con el sistema operativo

Android en Google Play Store con el nombre “PillaroAR”.



llustracién A.1: Aplicacién publicada en Google Play Store

¢ Q
PillaroAR
Edwin Pérez
€
85MB Todos @
Instalar

E\ Sty EEEEE "

Acerca de esta app 2>

Realidad Aumentada

Educacién

Calificar esta aplicacion
Comparte tu opinidn con otros usuarios

3. Ajustes iniciales

Una vez instalada abra la aplicacién y pulse en el botén “Iniciar”.

llustracién A.2: Pantalla de bienvenida

PillaroAR

€ amrerre 2

PUCE o
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Pulsar en “Permitir” para dar permisos de camara y ubicacion para el correcto

uso de la aplicacion

llustracién A.3: Pantalla permiso de camara

S PillaroAR

INSTRUCCIONES

5% PLLARO AR B2
& 2

Bienvenido Turista

¢Permitir que {
PillaroAR tome fotos
y grabe videos?

1de2 RECHAZAR PERMITIR

Apunta al logotipo del GADM Santiago
de Pilaro, observarés a Santy
(personaje de la Diablada Pillarena)
quien te guiord a enlaces de redes
sociales y sitio oficial de la institucion.

INICIAR CAMARA

llustracién A.4: Pantalla permiso de ubicacién

(5 PillaroAR

INSTRUCCIONES

Red PlLLARO AR B0
5 @

Bienvenido Turista

@ ¢Permitir que
PillaroAR acceda a la
ubicacion de este
dispositivo?

2de2 RECHAZAR PERMITIR

Apunta al logotipo del GADM Santiago
de Pilaro, observorés a Santy
(personaje de la Diablada Pillarena)
quien te guiard a enlaces de redes
sociales y sitio oficial de la institucion.

INICIAR CAMARA
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Una vez concedido los permisos de cadmara y ubicacion a la aplicacion se

visualiza tres pestafas las cuales es importante leer.

llustracién A.5: Pantalla de instrucciones

< PillaroAR

INSTRUCCIONES LUGARES

B
PUCE

Bienvenido Turista

Para acceder a la informacion con tu
dispositivo movil, apunta a cada uno de los
lugares mostrados en la siguiente pestana

Apunta al logotipo del GADM Santiago
de Pilaro, observaras a Santy
(personaje de la Diablada Pillarena)
quien te guiard a enlaces de redes
sociales y sitio oficial de la institucion.

INICIAR CAMARA



llustracién A.6: Pantalla de lugares

< PillaroAR

INSTRUCCIONES LUGARES

Recuerda que puedes apuntar a cualquiera
de los marcadores resaltados para obtener
informacion de cada lugar

_LWGAR  MARCADOR

Municipio

Calles Bolivar y Rocafuerte.

Iglesia Matriz Pillaro

Calle Bolivar entre Rocafuerte
y Urbina.

@G

Parque Central

Calles Bolivar, Rocafuerte,
Sucre y Urbina.

Monumento José Maria
Urbina

Interior parque central.

o666

llustracién A.7: Pantalla de mapa

< PillaroAR

INSTRUCCIONES LUGARES

?

a0 Pillaro

Google

100
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5. Funcionamiento de la aplicacion

En la pantalla de instrucciones (llustracion A.5) pulsar en “Iniciar Camara” para
abrir la aplicacion con la camara para enfocar los diferentes atractivos

turisticos del canton Santiago de Pillaro.

Los objetos reconocibles o marcadores a enfocar son:

- Logotipo Municipal

- Fachada Municipio

- Fachada Iglesia Matriz Pillaro

- Fachada Parque Central

- Placas Monumento “José Maria Urbina”

- Letrero Monumento Plaza de la Resistencia Indigena
- Letrero Centro Turistico Quillan

- Letrero Parque Nacional Llanganates

llustracién A.8: Enfoque fachada Parque Central

< PillaroAR
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Al momento de enfocar el marcador del lugar turistico se visualizara su
correspondiente personaje guia y botones virtuales, pulsar sobre cualquier

boton virtual que le interese saber y le enviara a una interfaz con informacion.

llustracién A.9: Interfaz Informacién de Pillaro Parque Central

Informacién de Pillaro

Pillaro proviene de dos voces pre quichuas Pillalla
que significa "Rayo o trueno” y Aroque "Altar”,
por lo tanto, es denominado “Altar del Dios Rayo
y Trueno", sus fiestas son reconocidas a nivel
nacional y es un lugar digno de visitar, cuna del
Heroico Rumifiahui, el cual encierra historia de
sus antepasados convirtiéndolo en un lugar lleno
de misticidad.

El cantén posee un ecosistema es miiltiple, en
donde se puede descubrir paisajes exuberantes,
desde sus paramos en el Parque Nacional
Llanganates hasta el cdlido clima del valle de

Quilldn, alli encontrard maravillosas cascadas y

6. Limitaciones o recomendaciones

- Ultilizar la aplicacién movil en un entorno con buena iluminacién es decir
no funciona en la noche.

- Con la camara de la aplicacion enfocar el marcador por completo.

- Sial momento de enfocar el marcador designado no se visualiza la escena
de Realidad Aumentada tratar de cambiar el angulo de enfoque.

- Para enfocar la fachada del Municipio se recomienda girar en forma

horizontal su dispositivo movil.
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