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RESUMEN

El objetivo del presente proyecto es desarrollar una aplicacion Android para la
decoraciéon de interiores con objetos de realidad aumentada RA que ayude a
modelar los espacios. Esta aplicacion fue desarrollada con el programa Unity en
conjunto con Wikitude AR SDK que es un kit de desarrollo de software de realidad
aumentada que permite implementar todos los requerimientos declarados. En
tanto, la metodologia, que se emple6 para el desarrollo de la aplicacion movil es
Mobile D una herramienta especializada en este tipo de proyectos por realizar
diversas iteraciones, ademds, cuenta con fases como: definicion de los
requerimientos, preparacion de las herramientas de trabajo, la codificacion y sus
respectivas pruebas de funcionamiento, esto facilita administrar el tiempo de
desarrollo. Los resultados de la investigacion tedrica demuestran que las
aplicaciones moviles son una alternativa a las formas tradicionales, que se
utilizaron en las empresas, permiten que la informacién sea mucho mas accesible
y llegue de una manera mas eficiente. Como resultado, se tiene una aplicacién
gue permite conocer de manera precisa y detallada los diferentes modelos de
muebles que, se encuentran en stock, ademas, ayuda a clasificarlos por
categorias y lo mas importante colocar los objetos de realidad aumentada en los
escenarios que el usuario seleccionara. El producto final es la aplicacion mévil de
decoraciéon “Decoracion AR”, que estimularda al cliente a planificar su disefio y

adquirir los modelos, que se encuentran en Bell-Art muebleria.

Palabras clave: aplicaciones android, mobile D, realidad aumentada, unity,

wikitude.
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ABSTRACT

The aim of this project is to develop an Android application for interior decoration
with AR augmented reality objects that aids in modeling spaces. This application
was developed with the Unity and Wikitude AR SDK program, an augmented
reality software development kit that allows the implementation of declared
requirements. While the methodology is used for the development of mobile
applications as Mobile D, a specialized tool to perform various iterations, it also
has phases such as: definition of requirements, preparation of work tool, coding
and their respective functional test, which makes it easier to manage the
development time. The results of the theoretical research show that mobile
applications are an alternative to the traditional forms that were used in companies,
since they allow information to be much more accessible and efficient. As result,
an application that tracks and classifies furniture inventory via augmented reality
objects in the scenarios that the user selects. The final product is the mobile
decoration application “Decoration AR”, which will encourage the customer to

design and acquire the Bell-Art furniture models.

Keywords: android applications, mobile D, augmented reality, unity, wikitude.
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INTRODUCCION

Este proyecto de desarrollo e investigacion tiene como propdsito implementar una
herramienta digital informativa que refleja una perspectiva virtual mediante la
realidad aumentada de varios objetos de decoracion con el fin de ayudar al cliente
a mirar modelos de muebles, que se encuentran en stock, asi evitar que tenga

gue desplazarse hacia el lugar de compra.

Las labores realizadas, se documentan en varios capitulos, los cuales

brevemente, se describen:

Capitulo I: puntualizan acerca de toda la informacion como los antecedentes,
problemas, justificacion, objetivos y adicionalmente la fundamentaciéon tedrica
acerca de las herramientas, que se utilizaron a lo largo del desarrollo de la

aplicacion.

Capitulo II: describe los métodos cientificos a usar, asi como también la
metodologia seleccionada como en este caso Mobile-D junto con una descripcion

de lo que hace cada una de sus fases.

Capitulo Ill: desarrolla el proyecto en base a la metodologia seleccionada guiadas
por cada una de las fases, ademas, se muestran los resultados de cada escena
programada con varias pruebas para obtener una aplicacion estable que permita

colocarlo en la tienda de aplicaciones.

Capitulo IV: en la parte final, se publica las conclusiones y recomendaciones del

proyecto, ademas, de la bibliografia y los anexos.



CAPITULO I: FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1  Antecedentes

De acuerdo con las estadisticas de INEC (2014) en la actualidad 1,2 millones de
ecuatorianos tienen un teléfono inteligente (Smartphone). Al considerar esto, se
aprovecharia al maximo las utilidades de estos dispositivos cémo la conectividad,
servicios de localizacion, marketing movil, pagos y banca movil, interaccion del
individuo con el mundo virtual, la eficiencia y la eficacia en el desempefio de
trabajo, por lo tanto, se toma en cuenta estos aspectos, se ha decidido aplicarlo
en el campo de la decoracion de interiores, que permitird al usuario combinar la

realidad con lo virtual.

De acuerdo con las investigaciones realizadas en el Ecuador acerca de los
sistemas operativos por Arduz (2014), Android lidera el mercado con el 58,87%,
en segunda ubicacion, se encuentra el sistema operativo 10S con un 26,47%,

tercero BlackBerry con un 7,10% y por ultimo Windows Phone con el 3,09%.

Por otro lado, las aplicaciones moviles forman parte de nuestro diario vivir, el
usuario esta inmerso a este tipo de herramientas a través de su dispositivo movil,
al momento los smartphones van mas alla de realizar operaciones basicas como
realizar llamadas, enviar mensajes. En el comentario de Gaspar (2012), las
aplicaciones moviles son de gran utilidad por la gran gama de posibilidades de
uso, que se le daria como: almacenamiento en la nube, mapas, edicion de fotos,

multimedia, productividad, aprender idiomas, hacer deporte etc.

Por otra parte, en la actualidad, se ha incrementado el interés de las personas por
aplicar criterios de decoracion de interiores en sus viviendas, lugares de trabajo,

para mostrar armonia y hacer agradables los espacios.

En la actualidad la realidad aumentada es una tecnologia que esta presente en
distintos ambitos como la educacién, turismo, industria, entretenimiento y
publicidad etc. sin mencionar que la realidad aumentada esta en constante

evolucion.



Los objetos de realidad aumentada le permitiran al usuario de la aplicacion tener
una mejor Optica de como terminen sus espacios decorados, al contar con un
catalogo de muebles para tener indicios claros acerca de lo que busca. Con este
antecedente, se hace necesario el desarrollo de una aplicacion Android, para la
decoracion de interiores con objetos de realidad aumentada que facilite el

modelado de los espacios.

1.2 Problema

1.2.1 Descripcion del problema

Actualmente las personas que pretenden realizar una decoracion de interior de
hogares tienen problemas al elegir los muebles adecuados, esta aplicacién ayuda
crucialmente al usuario a seleccionar diferentes modelos, que se adapten a las

necesidades de su decoracion.

Por lo general para la adquirir un objeto mobiliario los usuarios acuden a los
locales comerciales como en este caso de la muebleria Bell-Art, una vez realizada
la adquisicion del producto empiezan los inconvenientes, no se tomd en cuenta el
tamafio y la forma, que se acople al espacio, que se tiene en casa, eso lleva a
perder el confort, el atractivo de la decoracién combinado con la pérdida de tiempo
gue para el cliente es importante y por supuesto generan pérdidas econdmicas, lo
unico, que se hace es acomodarlo como sea mas factible pero, no se consiguen

los resultados esperados.

1.2.2 Preguntas Basicas

¢, Qué lo origina? La mala combinacion de objetos, colores y espacios.
¢Cuando se origina? Se origina al realizar la compra de objetos de decoracién

¢Donde se origina? Surge en lugares donde, se desea colocar la decoracion y

no es la adecuada



1.3 Justificacion

Las aplicaciones moviles con realidad aumentada dan paso a una nueva
generacion de transmision de informacion, ayudaria a muchas personas de
diferentes formas, tanto a pequefias empresas en la parte de marketing,
produccion, ventas y a los usuarios en el ahorro de tiempo y dinero, se brinda mas

comodidad al momento de satisfacer sus necesidades.

Es importante mencionar que el desarrollo de una aplicacion maovil en el ambito
de la decoracion de interiores es muy interesante y a la vez muy productiva,
permite al usuario obtener un mejor enfoque del posible bosquejo que conseguiria
al incorporar elementos que sean del agrado y necesidad segun lo requiera.

Los clientes de la empresa Bell-Art, se beneficiaran de esta aplicacion al obtener
informacion de todos los productos con los que cuente en stock, les ahorra tiempo
al momento de seleccionar el producto, para darles una mejor perspectiva de

como sera el resultado final al terminar la decoracion.

El motivo principal por él, que se ha decidido realizar el trabajo en el area de
aplicaciones moviles con realidad aumentada es el gran auge que existe en la
actualidad y la tendencia a futuro de este tipo de tecnologias, en este proyecto de
desarrollo, se implementara una aplicacién dedicada al area de decoracion de
interiores que trabaje bajo el sistema operativo Android, que sea de facil manejo,
beneficie al usuario al poder tener variedad de objetos e informacién acerca de
los diferentes modelos de muebles, accesorios como lamparas, espejos, mesa de

noche, armarios con los que cuente la empresa Bell-Art.

Adicionalmente los modelos, que se utilizan para la decoracion de interiores son
objetos basados en realidad aumentada que simplifican la eleccion de productos
en la decoracion de interiores de hogares de acuerdo con el gusto y comodidad

del cliente.

Se desea que las aplicaciones méviles ayuden a los usuarios a aplicar criterios de
decoracioén de interiores de una manera sencilla y rapida al visualizar de forma

virtual objetos en espacios reales.



1.4 Objetivos

1.4.1 General

e Desarrollar una aplicacion Android para la decoracion de interiores con

objetos en realidad aumentada.

1.4.2 Especificos

e Fundamentar tedrica y metodoldégicamente sobre las aplicaciones
moviles y la realidad aumentada.

e Desarrollar la aplicacion movil con herramientas de realidad aumentada
y desarrollo movil.

e Realizar pruebas piloto para la puesta en marcha y correcto

funcionamiento de la aplicacion.
1.5 Meta

Meta: Desarrollar una aplicacion Android basado en realidad aumentada que

permita realizar la decoracion de interiores.

1.6 Fundamentos Teodricos

1.6.1 Sistemas operativos para dispositivos méviles

En palabras de Munoz (2016) al momento de adquirir un smartphone el usuario
tiene una selecta variedad de opciones en sistemas operativos, que se acomoden

a su necesidad y a su gusto como, por ejemplo:

e Android: es uno de los sistemas operativos, que se encuentra con mas
facilidad en el mercado, este sistema operativo de Google abarca
smartphones de gama alta y baja con un disefio bastante manejable,
ademas, para los desarrolladores brinda la posibilidad de personalizar el
dispositivo con accesibilidad a funciones del sistema. En la mencion de
Querol (2015) Android es un sistema operativo que aun toma ventaja sobre

otros sistemas, es utilizado en distintos dispositivos, asi como:



electrodomeésticos, televisores o relojes. Esta pensado en equipos de gama
alta, media y baja. Ademas, le da un control total al desarrollador para
integrar gran diversidad de funciones.

Windows Phone: como lo da a conocer De Blas (2019) es un sistema
operativo que desde varios afios ha perdido terreno en el mercado es por
eso que Microsoft ha hecho oficial el punto final de este sistema operativo,
aunque aun existe algunos dispositivos con este sistema ya no tendra

soporte ni mas actualizaciones de seguridad y tampoco parches.

iOS: es uno de los sistemas mas grandes del mercado, se maneja con
grandes cantidades de aplicaciones, es un sistema operativo estable y
seguro, este es un sistema unico y exclusivo para dispositivos Apple por lo
que, no se utiliza en otros dispositivos de diferente marca, ademas, gracias
a sus bien definidas aplicaciones brinda al usuario un manejo facil y

oportuno, pero con limitantes.

1.6.2 Cuadro comparativo de Sistemas operativos

Para la elaboracion de la siguiente tabla, se toma en cuenta la informacion de

1.5.1 y de las péaginas oficiales de cada sistema. La siguiente tabla esta formada

por los 4 sistemas operativos junto a los pardmetros de comparacion.

Tabla 1. 1: Resultados de los Sistemas Operativos comparados

Pardmetros/SO Android i0S Windows Phone
) Bm Windows
Logo Phone
aN>0ID \Jo
Ultima version 10.0 13.3.1 10
Fecha de ultima ] 28 de enero de
) 3 de septiembre de 2019 6 de octubre de 2015
version 2020




Se encuentra con mas facilidad

en el mercado.

Abarca smartphones de gama

Estable.
Seguro.

Cantidades de

Sencillez.
Facil de Usar.

Buena apariencia.

alta y baja .
aplicaciones.
Ventaja Libertad para instalar cualquier
aplicacién, Flexibilidad para
realizar varias tareas al mismo
tiempo.
Cantidades grandes de
aplicaciones
Extensa diversidad de SO cerrado Variedad limitada en
dispositivos que obliga a ) dispositivos.
) No permite
fragmentar las versiones o ) ]
modificaciones del | Baja cantidad de
Desventaja sistema. aplicaciones
Costo elevado
Tienda Oficial Google Play App store Windows Store
Costo de
desarrollo para el | Gratis Gratis con Xcode7 | Gratis

OS movil

Costo para US$19, una vez por un
publicar . individuo; y $99 para
. $25 una vez $99 al afio
aplicaciones en la una cuenta de la
tienda oficial compafiia
Libre y de codigo abierto, pero | Propietaria
por lo general, se incluye con | excepto para

Licencia

aplicaciones y drivers

propietarios

componentes de
cédigo abierto.

Propietaria

Elaborado por: Edwin Yupangui

1.6.3 Resultados de los sistemas operativos

Es importante tener en cuenta que el sistema operativo seleccionado es la mejor

opcion, para ello, se realiza una evaluacion en base a las necesidades del




proyecto con la siguiente tabla donde, se califica con una puntuacion de 1 a 3 de
acuerdo con su grado de utilidad:

e 1= poco util

o 2=til

e 3= muy util

Tabla 1. 2: Resultados de los Sistemas Operativos comparados

) ) Windows
Parametros/SO Android i0S BlackBerry
Phone
Ultima version 3 3 3 3
Ventajas 3 2 2 2
Tienda Oficial 3 3 3 3
Costo de desarrollo para el OS movil 3 2 3 3
Costo para publicar aplicaciones en
. o 3 1 2 3
la tienda oficial
Licencia 3 2 3 2
TOTAL 18 13 16 16

Elaborado por: Edwin Yupangui

Con base a la informacion de los diferentes sistemas operativos examinados en
la tabla anterior, Android ofrece varias ventajas, por lo tanto, es el mas adaptable

a las necesidades del proyecto.

1.6.4 Sistema Operativo Android

En palabras de Molina, Sandoval, & Toledo, (2012) Android es un sistema
operativo creado para teléfonos méviles. La diferencia con otros sistemas como

IOS es que esta construido sobre el kernel de Linux, la ventaja es, que se cuenta



con un nucleo libre, gratuito y multiplataforma, una idea similar, se encuentra en
(Lia Martos, 2016) que coincide en que Android es software de Google para
smartphones, tablets y muchos otros dispositivos, como televisores y automaviles,
lanzado en 2003.

Actualmente es uno de los sistemas operativos mas utilizado alrededor del mundo
por las facilidades que brinda al proporcionar las interfaces necesarias para
desarrollar nuevas aplicaciones al gusto, necesidad y complejidad del usuario.

1.6.5 Aplicaciones Android

Es una herramienta disefiada para exponer informacion por medio de dispositivos
electrénicos, se encuentran en plataformas de distribucién como Google Play de
Android, Ovi de Nokia, App Store de Apple entre otras, las cuales estan

disponibles de dos tipos, gratis y de pago. (Pimienta ,2014),

En el comentario de Cuello & Vittone (2013), una aplicacion Android es un
software enfocado a mejorar la productividad de tareas personales y
entretenimiento que hace poco tiempo eran tareas bdasicas como alarmas,

calendarios, juegos, calculadoras y correos electrénicos.

Actualmente las aplicaciones moviles son de gran utilidad y para acceder al
contenido informativo, se las encuentra en distintas categorias como
entretenimiento, fotografia, social, etc. Todas estas aplicaciones ayudan a
explotar al maximo las funcionalidades de los smartphones como las del

acelerémetro, camara, multimedia, etc.

1.6.6 Desarrollo Android

Segun lo mencionado por Querol (2015) es importante, que se tenga la
informacion necesaria para el disefio y el desarrollo de la aplicacion, ademas, de

las arquitecturas: kernel de linux, runtime de android y librerias.

Generalmente a las aplicaciones, se las desarrolla en lenguaje java con Android
SDK (Android Software Development), este codigo, se compila a bytecode
independientemente de la arquitectura del procesador (es decir, que no contiene

instrucciones especificas a un tipo de procesador).
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El desarrollo Android es una forma profesional de realizar aplicaciones con todas
las métricas, que se hayan solicitado, el nivel de dificultad para realizar una
aplicacion movil es minimo por las ventajas que brinda este sistema operativo
como los componentes, la facilidad de disefar la interfaz de usuario, y las diversas

funcionalidades que ofrece.

1.6.7 Componentes de una Aplicacion Android

Los componentes son elementos basicos para el desarrollo de una aplicacién
Android, ayudan a especificar el comportamiento de una aplicacion con elementos
basicos como etiquetas, texto, botones y otros mas elaborados como sensores de
movimiento, ademas, de reproduccién de musicay video, todos tiene un proposito,
para que el sistema pueda acceder a la aplicaciébn y realizar un perfecto

funcionamiento. (Robles, 2015)

Desde el punto de vista de Pulido (2013), el desarrollo de las aplicaciones moviles

cuenta con elementos tales como:

e Activity: una actividad permite desarrollar elementos, que se relacionen con
las necesidades del usuario. Cada actividad tiene una conexion directa con
una vista de pantalla de tal forma que permite presentar componentes
graficos al usuario y con el cual, se interactia.

e Intent: una intencion permite mantener una comunicacién entre
componentes, el envio de mensajes a través de estos componentes tiene
la facilidad de asociar los elementos de forma tardia y en tiempo de
ejecucion.

e Service: un servicio permite realizar operaciones en segundo planoy es por
esta raz6n que no otorga una interfaz gréfica al usuario.

e Broadcast Receiver: receptores de comunicacion que permiten recibir las
notificaciones del sistema como un aviso de bateria baja, un SMS recibido
o enviado, una llamada, etc.

e Content Provider: los proveedores de contenidos facilitan los accesos a
datos estructurados, ademas, de encapsularlos, también proporcionan

dispositivos para mantener la seguridad de la informacion.
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1.6.8 Realidad Aumentada RA

De acuerdo con el comentario de Frutos (2016), la realidad aumentada RA acopla
varias tecnologias para llevar a cabo una superposicion de elementos generados
en forma virtual como imégenes y todo tipo de informacion y colocarlos sobre el
mundo fisico, para ofrecer al usuario una experiencia de asimilar una nueva forma
de ver el mundo. Para Tobar (2017), la realidad aumentada tiene que estar
provisto de una lente de camara para superponer informacion digital sobre el
entorno fisico real de manera rapiday precisa. Para brindar una nueva perspectiva
de comunicar las diferentes novedades, que se encuentren en el ambito

comercial.

1.6.9 Aplicaciones de la Realidad Aumentada

A la realidad aumentada, se la aplicaria en muchos ambitos tales como:

e Arquitectura
De acuerdo con el comentario de Jiménez (2014), la realidad aumentada
estd en varios ambitos entre ellos la construccion, se hace algo muy
llamativo, permite mantener una comunicacion constructor-cliente para
trabajar en conjunto, de esta forma varias empresas dedicadas a este
sector han decidido incorporar estas herramientas.
Para el sector arquitectonico las aplicaciones con realidad aumentada cada
vez toman mas fuerza, permite mostrar una version digital al cliente acerca
de un escenario en el cual pueda apreciar el producto terminado y el cliente
emitir un criterio.

e Turismo
La realidad aumentada en el sector del turismo cada vez toma mas fuerza,
ofrece la posibilidad de mirar informacion acerca del entorno, en el que se
encuentra de una forma rapida, interactiva y atractiva, ademas, permite
conocer lugares con ciertas dificultades de localizacion. (Zugazaga, 2015)
Ademas, los sistemas de realidad aumentada combinados al internet
ayudan a la propagacion de informacion de los distintos lugares
patrimoniales. Tan solo con apuntar al escenario deseado, se aprecia el

recurso cultural tal y como es. (Caro, Luque, & Zayas, 2014)
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Catalogos

Cada vez mas las empresas usan la realidad aumentada para incrementar
sus ventas, brinda al usuario la opcién de mirar los productos a través de
un catalogo, asi lo realiza la empresa Ikea de Suecia, dedicada a la venta
de articulos de decoracion, el catalogo permite al cliente escanear el
producto que sea de su atraccién y con su smartphone apuntar al lugar
donde le gustaria colocar el mueble, esto ha hecho que la empresa tenga
una gran acogida en el mercado, empezaron con 90 articulos y ahora, se

cuenta con un promedio de 300 productos en el catadlogo (Thomas, 2014).

Videojuegos

Los videojuegos presentan una experiencia nueva al jugador, le permite
mantener una interaccioén con el juego y sus reglas al llevarlos a entornos
no imaginados, las aplicaciones utilizan diversas técnicas que otros tipos
de videos juegos no poseen, por ejemplo, el rastreo, es muy utilizado,
persigue el comportamiento del usuario para actualizar su informacion.
Ademas, los videojuegos con realidad aumentada utilizaran marcadores
Fabregat, Tobar, Baldiris, & Hernandez, (2014).

Medicina

En el campo de la medicina en los ultimos afios, se han dado grandes
avances médicos al vincularlo con la tecnologia al mostrar su versatilidad y
posibilidades de diferentes intervenciones.

De acuerdo con el comentario de Valladares (2017) en el campo de la
medicina la realidad aumentada, se la utilizara en diversas areas como el
analisis de imagenes biomédicas, simulacion de sistemas fisioldgicos,
visualizacion de procedimientos quirdrgicos etc. Ademas, Egea (2016)
afirma que en el campo de la radiologia tiene diversas capacidades, se

realizan representaciones de cirugias con imagenes de procedimientos
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radiolégicos, es una guia para procedimientos. De la misma forma, se le
daria gran importancia en el campo de la ecografia, por medio de unas
gafas de realidad aumentada el médico tendra la opcion de observar los
posibles problemas con los que el paciente pueda estar.
También, se le da otros usos como:

e Ecografia guiada

e Cirugia guiada

e Telemedicina

e Sistemas de informacion de salud
La combinacion de la realidad aumentada con la medicina es una gran
ventaja al momento de realizar procedimientos quirdrgicos, ayudaria a
realizar entrenamientos y la toma de decisiones que no afecten a la salud

del paciente.

Educacion

En la educacion la realidad aumentada es una gran herramienta de apoyo,
lleva a los estudiantes a tener un aprendizaje mas reforzado y con
conocimientos claros. Como sefiala Leiva & Moreno( 2015) la realidad
aumentada es una herramienta de gran ayuda, permite al estudiante tener
un aprendizaje totalmente practico, asi los estudiantes tienden a asimilarlo
de forma rapida con informacién clara y precisa. Esto motiva a los
estudiantes a ser mas participativos y buscar férmulas para la resoluciéon

de problemas, asi se asientan los conocimientos.

Ademas, Marin (2017) conceptualiza que la realidad aumentada permite al
estudiante obtener un aprendizaje activo, vinculado a la realidad de los
distintos contenidos indistintamente de su edad y del nivel educativo, en el
gue se aplique, asi se logra, que se pueda reforzar su concentracion, al
generar nuevas ideas e incrementar su interés por el tema, que se trabaja.
Poco a poco la tecnologia en la educacion, se hace mas fuerte, mientras,

se mantenga una repercusion activa entre el profesional, el estudiante
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juntamente con la realidad aumentada, se encontrard una ensefianza y

aprendizaje mas competente.

e Automoviles

El automovilismo, se ha fusionado con la realidad aumentada para
conseguir objetivos como la seguridad, navegacion, mantenimiento, disefio
etc., que son muy importantes para disminuir el indice de accidentes.

En las palabras de Clavero (2014) la realidad aumentada es una pieza
clave para comprender que el automovil conseguira el maximo rendimiento
al empezar por el parabrisas que ya no seria un simple cristal, al contrario,
se convertiria en una herramienta capaz de reconocer lo que sucede a
nuestro alrededor a través de proyectores que cubren el parabrisas, es
capaz de proyectar informacion en tiempo real, como reconocer la
trayectoria a seguir dibujada en el parabrisas.

Ademas, la realidad aumentada alertaria al conductor ante un posible
riesgo de colision y proceder a realizar una maniobra de emergencia como
un frenado o una esquiva.

Este es un claro ejemplo de cémo la realidad aumentada seria un gran
aliado del automovilismo al dar mas informacién para obtener una

conduccion segura con menos riesgos.

1.6.10 Componentes de la Realidad Aumentada

Un sistema de realidad aumentada se compone de varios elementos que
permiten, se pueda observar a través de diversos dispositivos. De acuerdo con la

afirmacion de Jurado (2016) los elementos que lo componen son:

e Pantalla: instrumento donde, se refleja de la informacion que conforma la
combinacion de la realidad con la virtual.

e Camara: permite visualizar en la pantalla elementos virtuales tomados
desde el mundo fisico.

e Software: es la parte l6gica que toma la informacién del mundo real para

generar nuevas experiencias digitales.
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Marcadores: son simbolos que el software interpreta donde cada
marcador genera una respuesta especifica que interactda con el usuario

final.

1.6.11 Plataforma de Desarrollo de Realidad Aumentada

En el desarrollo de realidad aumentada, se divide en distintas plataformas que

permiten un mejor trabajo al usuario.

En las palabras de Rolando (2012), se trabaja en distintas plataformas como son:

Plataforma para PC: Esta es la primera, que se empez0 a realizar en visual
studio de ahi, se obtiene la primera libreria de realidad aumentada de
cbdigo abierto, gracias a esta libreria, se mostraria las graficas de una

aplicacién en 2D y 3D en pantallas de todo tipo.

Plataforma para Android: Esta plataforma surge gracias a los
smartphones, hasta ese entonces la gran mayoria de aplicaciones con
realidad aumentada utilizaban marcadores y el propio uso era limitado, pero
gracias a la creacion de terminales con grandes capacidades como GPS o
brdjulas; las empresas monumentales como Google o Amazon empezaron
a desarrollar aplicaciones enfocadas a este campo.

Ademas, gracias a que el conjunto de procedimientos y funciones, que se
manejan en esta plataforma son abiertos el programador cuenta con la

facilidad de obtener una comunicacion con los periféricos.

Plataforma para IOS: De la misma forma Apple ha desarrollado su propio
entorno de codificacion llamado X CODE que desarrolla aplicaciones
especificamente para productos Apple, sin embargo, también mantiene un
problema en su lenguaje de programacion, OBJECTIVE-C al ser muy
intuitivo, pero al fin y al cabo propio. Si se desea desarrollar una aplicacion
movil con realidad aumentada en esta plataforma es necesario estar
abastecido de grandes conocimientos acerca de la plataforma para

realizarla desde cero.
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1.6.12 1Realidad Aumentada en Dispositivos moéviles

Las aplicaciones permiten al usuario obtener informacion gracias a su instrumento

inteligente el cual contara con una camara.

Como sefiala Fombona, Pascual, & Ferreira, (2012) la realidad aumentada en
dispositivos portatiles captura imagenes o escenas de las cuales, se adquiere
datos informativos, imagenes o sonidos esto depende siempre de la utilidad que
desee darle el desarrollador, en temas de entretenimiento encontramos varios

ejemplos de aplicaciones como:

e Layar: ayuda a obtener informacion de un producto o envase

e Google Goggles: que muestra informacion a partir de un cédigo QR o una
fotografia.

e HERE Maps: que muestra informacion en tiempo real de lugares mientas

vas moviéndote y enfocado con el mavil.

Como éstas existen gran variedad de aplicaciones que buscan brindar comodidad

al usuatrio.

1.6.13 Tipos de Realidad Aumentada

En las palabras de Rigueros (2017) existen tres tipos de realidad aumentada como

es:

e Con marcador: cualquier imagen, simbolo o elemento de un entorno sirve
como patrén para colocar contenido de realidad aumentada sobre ella. El
software permite ver virtualmente la informacion al realizar un seguimiento.

e Sin marcador: esta opcion permite utilizar cualquier entorno como
elemento activador del contenido virtual, es decir, que los objetos flotaran
en sobre una superficie plana para incrementar el realismo, de manera que
el usuario decide donde colocar el objeto.

e Con geolocalizacion: para este tipo de RA es necesario conocer las
coordenadas geografias de un lugar en especifico, en ese punto es donde,

se encuentra la informacion.
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1.6.14 Tabla comparativa de tipos de Realidad Aumentada

Tabla 1. 3 Tabla comparativa de realidad aumentada

Tipo
P Con marcador Sin marcador Geolocalizacién
Parametro
Permite realizar un Utiliza cualquier De gran ayuda en
seguimiento y colocar | entorno lugar en los, que se
contenido ) hace primordial
Ventaja Los objetos, se contar con
acoplan ala informacion de esa
superficie localizacion
seleccionada
Sin marcador no Necesita mayores Si no, se cuenta con
Desventaja funciona recursos para el las coordenadas no
proceso funciona
Funciona con Actla en el espacio Cuenta con
Recopilacic’)n de informacion cargada selecciqnado cqn informaci@n agregada
. ., en el marcador toda la informacién a su localizacion
informacion que cuenta su
respectiva aplicacion

Elaborado por: Edwin Yupangui
Con base a las diferencias marcadas entre cada opcion, se decide trabajar con
realidad aumentada sin marcadores pues, se adapta a las necesidades del
proyecto, permite al usuario seleccionar virtualmente la superficie en la que

prefiere colocar sus muebles antes de comprarlos.

1.6.15 Decoracién de Interiores

Como expresa Moyano (2013) la decoracion de interiores es muy importante, se
desea definir qué tan apto son los espacios para las necesidades del confort y
estética, que se requieran para impresionar los diferentes sentidos del usuario. El
manejo de los espacios es el, que se adaptaran a las necesidades del usuario que
busca siempre satisfacer sus gustos con la mejor solucién espacial, funcional,

tecnoldgica.

1.6.16 Latecnologia en la decoracion de interiores

Segun el comentario de Pietrantonio (2015) la decoracion requiere de tiempo e

ingenio, ademas, de un presupuesto previo para conseguir un disefio que sea del
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agrado del usuario, hoy en dia gracias a los avances tecnoldgicos, hay varias
aplicaciones moviles que ayudan a realizar varias tareas como generadores de
planos, visualizadores de pintura y software exclusivo para determinada &rea de

la casa.

Al realizar estas implementaciones, se desea satisfacer las necesidades del
usuario, la prioridad es poner a disposicion del cliente este recurso novedoso y
sus expertos en decoracion para garantizar un producto de acuerdo con lo que el

usuario busca.

1.6.17 Herramienta Unity

De acuerdo con la péagina oficial Unity (2017), Unity es un motor de videojuegos
multiplataforma, un centro creativo para artistas disefiadores, desarrolladores que

incluyen herramientas de disefio en 2D y 3D sus caracteristicas son:

e Editor Completo y ampliable
El editor de Unity, se encaja al flujo de trabajo, ademas, cuenta con una
serie de herramientas faciles de utilizar para el ciclo de desarrollo.
e Herramientas de arte y disefio
Permite al usuario crear un trabajo muy detallado gracias a que cuenta con:
o Grabacion de efectos y color.
o Animaciones.
o Disefio de niveles y construccion de mundos.
o lluminacion.
o Narracion de historias.
e Rendimiento del motor
Optimiza las creaciones realizadas, cuenta con un motor de gran
desempeio que busca mejorar.
e Plataformas
Unity trabaja con gran variedad de plataformas para brindar mas opciones
de trabajo a sus usuarios, entre ellas encontramos a Android, Windows,
Linux, PS4, XBOX ONE, Gear VR, tvOS, ARCore etc.

¢ Realidad virtual y aumentada
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Es la herramienta de desarrollo preferida por la mayoria de los creadores
de realidad virtual, realidad mixta y realidad aumentada.

e Multijugador
Permite crear juegos en red, se asegura de brindar una implementacion
rapida y personalizable.

e Optimizacion del rendimiento
Descubre los errores de las aplicaciones, encuentra y suprime los

problemas que los clientes afronten.

Unity es un motor de desarrollo que soporta distintos dispositivos como: PC,
consolas, dispositivos moviles y entornos web. Ademas, Unity se encuentra en
dos versiones como son de paga (Unity Pro) y la versidn gratuita que tiene un
poco de limitaciones, pero no deja de ser una excelente herramienta de desarrollo.

Esta es la plataforma seleccionada para realizar el proyecto de desarrollo de la
aplicacion moévil de decoracion porque sus funciones, se adaptan a las
necesidades, que se tienen, esta herramienta cuenta con componentes que
ayudan a interactuar con los objetos como el uso de sombras, materiales, texturas
y crear secuencias de lineamientos que le permitan disefiar una escena atractiva

y que realice un buen desempefio.

1.6.18 Herramienta para el desarrollo de aplicaciones con realidad

aumentada

Es necesario realizar un estudio de diversas herramientas que permitan aclarar el
panorama acerca de que cual, se adapta a las necesidades del proyecto. Los SDK
(Kit de Desarrollo de Software) seleccionados son: Kudan, Wikitude, ARToolkKit,
estas herramientas fueron seleccionadas con base a la experiencia en desarrollo
de la empresa Alfa (2017) en el cual hablan de sus funcionalidades al momento

de desarrollar software con realidad aumentada.

1.6.19 Kudan

El SDK de Kudan es una herramienta de alta velocidad en comparacion a otras
gue permite realizar representaciones en 3D, ademas ayuda a las aplicaciones

moviles de realidad aumentada a mapear modelos, que se encuentran en la
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realidad e importarlos a modelos en 3D asi lo menciona su pagina oficial (Kudan,
2019).

Sus caracteristicas son:

e Algoritmos totalmente propietarios.

e Bibliotecas portatiles.

e Rapido, preciso y eficiente.

e Los SDK nativos de Kudan son compatibles con iOS y Android.

e Usar el framework de Kudan es gratis

1.6.20 Wikitude SDK

Wikitude SDK es una herramienta de realidad aumentada que combina la
tecnologia SLAM (Simultaneous Localization and Mapping) o localizacién y mapeo
simultaneo, para realizar reconocimiento, seguimiento y geolocalizacion de
objetos RA en dispositivos moviles, esto quiere decir que permite crear
experiencias basadas en la ubicacidén o realizar realidad aumentada con o sin
marcadores, ademas, cubre grandes motores de desarrollo multiplataforma, asi
como: iOS, Android, Unity, Cérdova y Xamarin. Asi lo manifiesta la pagina oficial
(Wikitude, 2019).

Adicionalmente cuenta con grandes funciones tales como:

- Seguimiento Instantaneo: instant tracking usa la tecnologia SLAM,
mapea los entornos y coloca los objetos RA sin necesidad de marcadores,
gracias a esta caracteristica esta herramienta funciona en entornos
internos como externos.

- Imagen multiple: el objetivo de imagen multiple es reconocer varios
objetos simultAneamente, esto permite a los desarrolladores incrementar
las capas de modelos, afiadir botones, imagenes y mas objetos para
interactuar entre si y entre otras aplicaciones.

- Seguimiento extendido: extended tracking permite reconocer una imagen
y moverse libremente con sus dispositivos sin la necesidad de mantener un

marcador a la vista.
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- Reconocimiento de imagen: gracias a la eficiencia de Wikitude SDK el
reconocimiento de imagenes cuenta con tecnologia interna de rastreo de
imagenes la cual es capaz de almacenar hasta 1000 imagenes, que se
reconoceria, aunque no esté conectado en linea.

- Servicios basados en la ubicacion con datos geolocalizacion: el SDK
de Wikitude simplifica el trabajo con servicios de datos georreferénciales.

- Aumentos 3D: esta herramienta es capaz de renderizar los modelos
realizados en otras plataformas.

- Reconocimiento de nube: el servicio de reconocimiento de nube permite
almacenar miles de imagenes u objetos, con esto, se obtiene resultados

como un muy buen tiempo de respuesta y una alta tasa de reconocimiento.

1.6.21 ARToolkit

En su pagina oficial (ARToolkit, 2019) comunica que es un kit de desarrollo de
software que es aprovechada por las aplicaciones modviles con realidad

aumentada, su mayor beneficio es un codigo fuente abierto.
Adicionalmente cuenta con:

e Lamentablemente cuenta con una limitada documentacion.
e Trabaja con diferentes plataformas: Android, iOS, Windows, Linux, Mac
Os.

1.6.22 Cuadro comparativo de las herramientas para el desarrollo de

aplicaciones con realidad aumentada

El cuadro comparativo esta formado por las tres herramientas seleccionadas y los
lineamientos de evaluacion, la herramienta que mas, se acople a las necesidades

de la aplicacion sera la seleccionada.
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Tabla 1. 4 Cuadro comparativo de Herramientas de desarrollo AR

Kudan Wikitude ARToolkit
Compaifiia Kudan Atrtificial o
) Wikitude GmbH DAQRI
Perception
Licencia Libre Libre y Comercial Libre
Lenguaje de Java, C, C++, Switch, | Java, C, C++, Switch, Java, C, C++
Desarrollo Object-C, C# Object-C, C#, JavaScript,
Plataforma Android, iOS, Unity Android, iOS, Windows, Android, iOS,
Compatible Unity, Cordova, Xamarin, Windows, Linux,
Titanium, React Native, Mac OS X, SGI

lonic, Adobe Air, Qt by V-
Play, Epson Moverio, ODG,
Vuzix, Mac OS X.

Elaborado por: Edwin Yupangui

1.6.23 Resultados de la herramienta para el desarrollo de aplicaciones con

realidad aumentada

Es importante demostrar por qué la herramienta seleccionada es la mejor para el

desarrollo, para ello, se las evalla en otra tabla con una puntuaciéon de 1 a 3 de

acuerdo con su grado de utilidad:

e 1= poco util

e 2=util

e 3= muy util

Tabla 1. 5 Resultados del cuadro comparativo de la herramienta de desarrollo AR

Herramientas

Parametros

Kudan

Wikitude

ARToolkit

Licencia
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Lenguaje de
2 2 1

Desarrollo

Plataforma
. 1 3 2

Compatible
TOTAL 6 8 6

Elaborado por: Edwin Yupangui

Con la informacion de las diferentes herramientas de desarrollo de apps con AR
examinados en la tabla 1.5.2, muestran a Wikitude como el SDK apropiado para

el desarrollo del proyecto por las siguientes razones:

¢ Una licencia gratuita que ayuda al desarrollo de la aplicacion sin necesidad
de cancelar un valor.

e Esta herramienta permite realizar la aplicacion en diferentes tipos de
lenguajes como son: Java, C, C++, Switch, Object-C, JavaScript, y en
especial C# que es el indicado para realizar la aplicacion mévil en unity.

e Otra ventaja de Wikitude es su compatibilidad con varias plataformas de
desarrollo como son: Android, i0S, Windows, Unity, Cordova, Xamarin,
Titanium, React Native, lonic, Adobe Air, Qt by V-Play, Epson Moverio,
ODG, Vuzix, Mac OS X.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

2.1 Metodologia de Investigacion

Dicho en palabras de Cortés & Iglesias (2004) la metodologia de la investigacion
es aquella ciencia que provee al investigador una serie de conceptos, principios y
leyes que le permiten orientar de un modo eficiente el proceso de investigacion

para la produccién de conocimiento.

2.1.1 Método Analitico Sintético

En las palabras de Rodriguez & Pérez (2017) el método analitico es aquel que
consiste en realizar una descompaosicion de un objeto para estudiar las diferentes
partes que lo conforman, hay que observar el objeto a estudio y distinguir sus

partes para separarlos y comprender sus principios y elementos.

Por otro lado, el método sintético tiende a reconstruir un todo, toma varios
elementos analizados con la finalidad de obtener las relaciones y caracteristicas,
es decir, es la suma de varios elementos o cosas, que se estudian para intentar
entenderlo, se comprenderia como un resumen concreto y perfecto del fenébmeno,

gue se analice.

Ahora el método analitico sintético es la reagrupacion estos dos métodos para
formar un todo unitario, se utiliza cada una de las partes que forman un todo, y se

obtiene un resultado preciso, exacto que es al, que se desea llegar.

Este método es de gran ayuda al proyecto de desarrollo de la aplicacion mévil con
realidad aumentada, se utilizaran distintas herramientas, que se las analizaria por
separado con el fin de empaparse de conocimiento acerca de estas para luego

obtener un solo resultado.

2.1.2 Investigacién de campo

En las palabras de Moran (2015) la investigacion de campo consiste en la
recolecciéon de informacion directamente del sitio donde ocurren los hechos, sin

interferir en el entorno, manipularia la realidad y el ambiente de naturalidad.
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Para desarrollar la aplicacion es importante conceptualizar los requerimientos del
usuario, por esta razon es necesario realizar una entrevista (Anexo2) al jefe de
ventas de la Muebleria Bell-Art quien es la persona encargada de este tema.
Ademas, se realizara una encuesta a los usuarios (Anexo 1) para determinar qué

es lo que les atrae de una aplicacion movil de decoracion.

2.1.3 Técnicas de recoleccién de informacién

Para la recoleccién de informacion, se aplicé una encuesta (Anexo 1) a personas,
gue se interesen por la decoracion de interiores, de esta forma, se pudo recaudar

mas informacion acerca de las necesidades que ellos esperan cubrir.

Adicionalmente, se realiz6 una entrevista al jefe de ventas de la empresa Bell-Art,
es la persona encargada de la comercializacion de los objetos de decoraciéon y

con ello definir los requerimientos necesarios de la aplicacion.

2.1.4 Instrumentos

Para la encuesta, se emple6 un cuestionario con preguntas cerradas mientras que
para la entrevista fue necesario el uso de preguntas abiertas manifestadas en un

didlogo, asi se lo ve en el anexo 1 y anexo 2.

2.1.5 Poblacién

La encuesta, se la realizé al publico en general que le interesa la decoracion de
interiores y al jefe de ventas de la muebleria Bell-Art, el cual ayudara con la mayor

cantidad de detalles acerca de los objetos disefiados.
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2.2 Metodologia Mobile-D

En la opinién de Pineda (2015) Mobile-D es una metodologia de desarrollo &gil
disefiada para el desarrollo de software, capaz de ser implementada en distintos

ambitos tales como seguridad, logistica y simulacion de productos.

Desde el punto de vista de Cruz (2014) las etapas de la metodologia Mobile-D
son: levantamiento de informacion, exploracion, inicializacién, produccion,

estabilizacion y pruebas.

El proceso a sequir, se detalla, a continuacion, en la ilustracion 1:

Grafico 3. 1: Proceso de Mobile-D

Fases Levantamiento de Informacion

«Establecer *Configuracion *Dia de eDia de ePruebas
Stakeholders | ¢, *Dia de planeacion planeacion «Dia de

« Definir & planeacion *Dia de eDia de planeacién
alcance =] *Dia de trabajo trabajo trabajo Dis de

eEstablecer el | *Dia de *Dia de eDocumenta trabajo
proyecto liberacion liberacion cion Dia de

*Dia de liberacién
liberacion
) ¥ ) L ) L -, |

Fuente: (Cruz, 2014)

A continuacion, se detallan cada una de las fases:

2.2.1 Fase de Levantamiento de informacioén

En esta fase, se espera adquirir gran cantidad de informacion para encaminar el
desarrollo de la aplicacion mediante la comunicacion con el cliente, al revisar dicha
informacion, se localiza la posible solucion, que se busca implementar, ademas,
se utiliza herramientas de investigacion como la encuesta y entrevista (Anexo 1y
Anexo 2) para asi poder desarrollar las actividades sugeridas por la metodologia

(Cruz, 2014).
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2.2.2 Fase de Exploracion

En esta fase, se va a realizar la planificacion del desarrollo de la aplicacion para
establecer el equipo de trabajo, definir el alcance del proyecto, es decir, se
delimita, lo que se quiere hacer y hasta donde llegar, (Cruz, 2014).

El propésito es realizar una planificacion general del proyecto y establecer
regularidad en todos los aspectos que lo puedan retrasar, en caso de existir
inconvenientes en el equipo de trabajo por falta de conocimiento es importante
realizar una capacitacion previa para evitar malestares posteriores. Ademas, es

importante definir la fecha de entrega para cumplir con los objetivos propuestos.

2.2.3 Fase de Inicializacién

El desarrollo de esta fase permitira el éxito de las siguientes etapas del proyecto,
por tal motivo, se preparan los recursos fisicos, tecnolégicos y de comunicaciones
con los que cuenta y/o tendria que contar para empezar el desarrollo de la
aplicacion de manera que si genera problemas estos sean corregidos con
prontitud, (Cruz, 2014).

Es importante realizar un sondeo de las herramientas que son necesarias para la
implementacion de la aplicacion movil, si hace falta hay que implementarlos, por
otra parte, si ya se cuenta con el equipo necesario es preciso realizar la
configuracion y adaptacién con las herramientas de desarrollo esto ayudaria a
realizar un trabajo éptimo, adicionalmente mantener una buena comunicacion con

el cliente es fundamental para las actividades de produccioén. (Ver 3.3.)

2.2.4 Fase de Producciéon

Esta fase consiste en implementar o desarrollar los requerimientos vy
funcionalidades con los que obedece la aplicacion movil mediante el uso de ciclos
de desarrollo iterativos y/o incrementales conformados por la planificacion, el

trabajado y la liberacion, (Cruz, 2014).

Se procede a realizar el desarrollo de la aplicacibn movil con varios dias de
planificacion donde, se realizan diferentes pruebas de aceptacion, ademas de

otros dias de trabajo donde, se realice la produccion de la aplicacion y dias de
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liberacién donde, se obtiene un resultado que cumple con los requerimientos del

usuario, esto de lo realiza con varias iteraciones. (Ver 3.4.)

2.2.5 Fase de Estabilizacién

En la fase de estabilizacién, se rednen los equipos de trabajo para realizar
acciones de integracion de los posibles modulos o subsistemas separados con la
finalidad de obtener un solo resultado o producto final. Para ello, se cuenta con
dia de planificacion, de trabajado y liberacion con el objetivo de afianzar la calidad

de ejecucion de la aplicacion, asi lo declara (Cruz, 2014).

Como, se manifiesta, esta etapa, se la empleara para la integracién y
estabilizaciéon de los subsistemas que incluyen la solucién informética en el caso
de realizarlo por partes, de encontrarse con posibles deficiencias, se realizara otra
iteracion, que se compone de un dia de planificacion, otro de trabajo donde, se
puedan corregir los errores y uno de planificacion con el fin de obtener un

renovado producto final. (Ver 3.5.)

2.2.6 Fase de Pruebas y preparacion del sistema

Esta fase es la ultima de esta metodologia en la cual, se estructuran pruebas del
correcto funcionamiento de la aplicacion. En caso de encontrar defectos, se
realiza una ultima iteracién, que se compone de planificacion, trabajo y liberacién

de la aplicacion ya completa y funcional, (Cruz, 2014).

Una vez terminado definitivamente el desarrollo, se verifica la funcionalidad de la
aplicacién con serie de pruebas como test de validacion, lista de deficiencias hasta

llegar a una version estable con base a los requerimientos del usuario.
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CAPITULO lll: RESULTADOS

3.1 Fase de Levantamiento de informacioén

Es importante mantener un contacto entre el desarrollador y los usuarios de la

aplicacion, para tratar de obtener la mayor cantidad de datos

3.1.1 Poblacién y Muestra

La aplicacion esta dedicada al publico en general y por eso, se considera un

universo infinito, se calcula la muestra con base a la siguiente férmula:

zZxpxq
eZ

n
Donde:
Z = Nivel de confianza
p = Porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado
g = Porcentaje de la poblacién que no tiene el atributo deseado
e = Error de estimacion maximo aceptado
n = Tamano de la muestra

Con un valor de confianza del 95%, un porcentaje de poblacién de atributo
deseado del 50%, un porcentaje de poblacion de atributo no deseado del 50% y
un error del 8%, la muestra es de 121. Este resultado es él numero de encuestas,

gue se van a realizar.

3.1.2 Modelo de encuesta

Se realizé una encuesta con la cual, se aspira justificar el desarrollo de esta
aplicacién para conocer cuales son los intereses de los usuarios que buscan

informacion acerca de objetos de decoracion.
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El modelo, se encuentra en el Anexo 1.

La encuesta, se la aplica via online, se utiliz6 medios digitales como correos

electrénicos, Facebook, Twitter.

3.1.3 Andlisis de las encuestas

Graéfico 3. 2: Resultado pregunta 1

1.¢Qué sistema operativo utiliza su
dispositivo movil ?

Windows Phone
2%

B Android
miOS

Windows Phone

Android
82%

Elaborado por: Edwin Yupangui

El 82% de la poblacion usa dispositivos méviles con SO Android, lo cual justifica
la base para el desarrollo de este proyecto, se apoya en esta pregunta para el uso
de este SO para el desarrollo de la aplicacién; sin embargo, un 16% usan
dispositivos con iOS y 2% Windows Phone lo cual indica que hay un porcentaje

bajo que no tendran acceso a los beneficios de la aplicacion.
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Gréfico 3. 3: Resultado pregunta 2

2. ¢De qué manera usted realiza la
decoracion del interior de su
vivienda?

B Contrata asesoria de un
experto

Observa tutoriales o revistas

M Utiliza el sentido Comun

Elaborado por: Edwin Yupangui

El 54% de la muestra afirmé que realiza la decoracion de interiores con el sentido
comun que es lo mas practico, por diferentes razones tanto econdmicas o de
preferencias no adquieren servicios de un profesional a diferencia del 13% que, si
contrata los servicios de un profesional de la decoracién, y el 33% dice que
observa tutoriales o realiza una revision previa en revistas para tener alguna idea

gue como decorar su espacio.

Por lo tanto, la aplicacion de decoracion de interiores es de gran ayuda para el
cliente, evitaria realizar gastos al contratar un servicio profesional y, ademas, del

ahorro de tiempo al decidirse por un objeto.
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Gréfico 3. 4: Resultado pregunta 3

3. éLe interesaria utilizar una
aplicacion interactiva que le sugiera
productos de decoracion de hogares

a través de un dispositivo?

B Mucho
M Poco

Nada

Elaborado por: Edwin Yupangui

Un 77% de las personas que respondieron la encuesta afirman que les gustaria
utilizar una aplicacién interactiva que le sugiera productos de decoracion de
hogares a través de un dispositivo mévil, de esta forma, se fundamenta el
desarrollo este proyecto, la aplicacion movil con realidad aumenta cuenta con la
caracteristica de presentar objetos para mantener una interaccion con el usuario,
el 21% afirma que le interesaria un poco una aplicacién con estas caracteristicas

y el 2% no aceptaria la aplicacion que es un valor minimo.
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Gréfico 3. 5: Resultado pregunta 4

4. ¢Cree que la aplicacion movil le
ayuda en la distribucion de espacios al
insertar articulos de decoracion?

B Mucho
W Poco

Nada

Elaborado por: Edwin Yupangui

El 78% de la muestra cree que una aplicacion moévil si le ayuda en la distribucion
de espacios al insertar articulos de decoracion, el 30% piensa que seria de poca
ayuda la aplicacion mévil y el 2% que es un valor minimo afirma que no le ayuda

en nada.

Esto refleja la gran acogida que posee la aplicacion de decoraciéon al tener la

atencion del cliente para elaborar sus disefios al gusto y necesidades.
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Gréfico 3. 6: Resultado pregunta 5

5. ¢Que elementos adicionales le
gustaria que le proporcione la
aplicacion de decoracidon de interiores?

H Que los objetos le permitan
acceder a informacion
interactiva

M Que existan variedad de
colores y formas de objetos

B Que exista variedad de objetos
para los distintos ambientes de
una casa

Elaborado por: Edwin Yupangui

Existe una gran similitud en los resultados de esta pregunta, los usuarios optan
por diferentes opiniones en los posibles elementos adicionales que podrian
incluirse en la aplicacibn movil, como se observa, existe un alto interés en que la
aplicacion sea atractiva de manera visual al incluir objetos variados, diversos
colores, asi como informacién interactiva. Por lo que, en forma general, se opta
por utilizar objetos de diversas categorias como: sala, cocina, comedor y

dormitorio con diferentes tipos de materiales.
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Grafico 3. 7: Resultado pregunta 6

6. ¢De qué manera cree usted le
beneficiaria el uso de una aplicacion
movil en la decoracidn de interiores?

B Ahorro de tiempo
H Ahorro de dinero
No me beneficiaria

B Otra

Elaborado por: Edwin Yupangui

Existe un gran interés hacia las aplicaciones méviles inclinadas a la decoracion
de interiores con realidad aumentada, el 61 % de las personas encuestadas creen
gue el uso de la aplicacion movil les traeria un gran ahorro de tiempo y, ademas,

el 35% también piensa que le ayudaria a reducir el gasto de dinero

Al tomar en cuenta estos datos, se justifica la realizacién de este proyecto que

traeria consigo beneficios que para las personas son muy importantes.

3.1.4 Entrevista

Durante el desarrollo del proyecto, se realizdé una entrevista al jefe de ventas de
la muebleria BELL-ART, él se encarga de realizar la promocion de objetos para la

decoracion y ayudaré a definir los requerimientos de la aplicacion.

Las preguntas de la entrevista, se encuentran en el Anexo 2.
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¢Conoce algun tipo de herramienta que facilite la decoracién de

interiores?

En los conocimientos de las personas encargadas de las ventas, no se
tiene informacion de alguna aplicacion para realizar la decoracion de

interiores.

¢ Qué objetos en realidad aumentada le gustaria que muestre la
aplicacion?

Los principales elementos, que se trabaja en la empresa y los que
interesaria mostrar en la aplicacion son objetos de sala, cocina, comedor,
dormitorio, bares, y modelos de entretenimiento, estos son los elementos
gue constantemente, se encuentran en stock y parte de los objetos que el

usuario siempre busca al momento de realizar la adquisicién.

¢ Qué informacién le gustaria destacar de los objetos de decoracidon?
Para el vendedor es muy importante dar la mayor cantidad de informacion
a los usuarios acerca de los modelos, que se tienen en stock, asi como,
por ejemplo: las medidas, el color, textura, que se utiliza para que el usuario

tenga idea de cémo es el modelo.

¢Le gustaria introducir elementos de decoracion en un catalogo de
productos?

Es muy importante tener un catdlogo de productos y elementos de
decoracién al mantener el catadlogo con una alta gama de productos el
cliente tomara mas atencion en los diferentes productos, si se logra vender
un disefio instantdneamente, se procede a trabajar en un nuevo modelo

para ponerlo en venta y hacerle promocion.

¢.Cree usted que la aplicacibn movil con objetos de realidad

aumentada facilite la adquisicion de productos al usuario?
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En las palabras de los vendedores de la empresa esta aplicacion sera de
gran ayuda hacia los clientes, podran tener una perspectiva previa de los
modelos, que se cuentan en stock en la empresa, ademas, de brindarles la

informacién concreta.

3.2 Fase de Exploracién

3.2.1 Definicién del alcance

Después de la entrevista y las encuestas realizadas, los requerimientos que
presenta el usuario son primordiales, se sefiala, lo que se quiere hacer y hasta

donde llegar.

Tabla 3. 1 Definicién del alcance (Requerimientos del usuario)

Requerimiento Argumento
La aplicacion mévil sera capaz de realizar El objetivo principal de la aplicacién mouvil
decoracion. sera realizar decoracion de interiores con

objetos de realidad, al publico en general le
gustaria utilizar una aplicacién interactiva que

le sugiera productos de decoracién. Ver

Gréfico 3.3.
La aplicacion sera desarrollada para Se selecciona este sistema operativo, un alto
dispositivos Android. porcentaje de personas lo utilizan. Ver
Gréfico 3.1.
La aplicacion podra ser descargado desde Es necesario publicar la aplicacion en su
Play Store. tienda virtual para que las personas tengan

acceso a esta herramienta de decoracion.

Los elementos, que se cargan, se podran Para ayudar a la distribucién de muebles es
acoplar al espacio fisico real. importante que los objetos, se acoplen al

espacio y asi ayudar al usuario.

La libreria de la aplicacion contara con 4 De acuerdo con la encueta realizada (Anexo
categorias con 5 objetos cada una. 2, pregunta 2) es importante, que se
muestren estas categorias, son de

preferencia del usuario.
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Los objetos de realidad aumentada podran Para llamar el interés del usuario es
cambiar de material conveniente cambiar de materiales a los

objetos. Ver Grafico 3.5

La aplicacion contara con un catalogo de Es importante contar con un catalogo de
productos. productos, esto atrae al usuario. Ver Grafico
35

Elaborado por: Edwin Yupangui

.2.2 Establecimiento del proyecto

Para el desarrollo de la aplicacion movil es importante realizar una asignacion de
recursos tanto humanos como técnicos que son necesarios para dar el primer
paso de desarrollo como asociar el tiempo de trabajo con cada una de las tareas

del proyecto, esto se lo determina en cada una de las iteraciones.

3.2.3 Asignacion del personal

Para el desarrollo de esta aplicacion mévil, no se requiere de un equipo de trabajo
por lo que toda la recoleccién de informacién, produccion y pruebas seran llevadas

a cabo por el autor de este tema de investigacion.

3.2.4 Definicion de arquitectura

Grafico 3. 8: Arquitectura de la Aplicacién

Qunity

d.
@
Y/

v

Elaborado por: Edwin Yupangui
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En el gréfico, se presenta la arquitectura de la aplicacion de decoracion el cual, se
instalara en un dispositivo mévil con sistema operativo Android. El teléfono no
necesita contar con servicio de internet, los objetos de decoracién, se encuentran

en la misma aplicacion.

3.3 Fase de Inicializacion

3.3.1 Preparacion del proyecto

Esta fase consta de tres etapas:

1. Configuracién del entorno: El propésito es dejar preparadas las
herramientas, que se van a utilizar para comenzar el desarrollo de la
aplicacion para esto, se ha descargado e instalado softwares como
Unity, Wikitude SDK.

2. Formacion: Antes de empezar con el desarrollo del proyecto es
importante obtener mucha informacion acerca de los conceptos basicos
de las herramientas a utilizar, para esto, se ha utilizado los manuales,

que se encuentran en Unity (2017).

3. Establecer comunicacién con el cliente: coincide el cliente para que
exista la comunicacion durante el desarrollo de la aplicacibn mévil a
través de entrevistas con los vendedores de muebles de la empresa,
cada vez, que se realice una prueba, se genera un entregable con el

cual, se realizaria correcciones en caso de existir errores, mejoras, etc.

3.3.2 Planeacion inicial

En el desarrollo de esta aplicacion, se trabaja con escenas en las cuales, se
programan objetos para que realicen la funcién deseada, la aplicacion consta con
diferentes escenas, que se adhieren justamente a las expectativas, que se tienen

acerca de lo que desea obtener.

En la planificacién de la aplicacién, se tiene en cuenta que contara con diferentes

escenas tal como:
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e Escena de Inicio
e Escenas de realidad aumentada

e Escenas de informacién

3.3.3 Dia de prueba

En esta etapa, se realiza una prueba para asegurarse que todo esté listo para el
desarrollo del software, y se efectia una pequefia implementacion del sistema

para encontrar los posibles problemas.

Se ha trabajado en las posibles escenas como el menu principal, la cAmara de
realidad aumentada y en los scripts, que se utilizan para la transicién de escenas,
estos elementos son importantes para efectuar las pruebas y los posibles errores,

con los que se pueda encontrar.

Gréfico 3. 9: Scripts de programacién en Unity

¥ Favorites Assets » SCRIPTS

Q All Materials

Q All Models —-——

Q All Prefabs (#

CONTROL..

Elaborado por: Edwin Yupangui

Los Scripts son los componentes que ayudan a crear efectos gréaficos, controlar el
comportamiento fisico de los objetos o incluso implementar un sistema de

inteligencia artificial para los elementos en los cuales, trabajara.

En este caso los Scripts son importantes, son los que manejan el comportamiento

de los objetos de decoracion.
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Gréfico 3. 10: Disefio de posible menu principal

) Unity 2017.203 (64bi) - MenuP unity - Pruebat - Android <DX11 on DX GPU> - 0 X
File Edt Assets GemeObject Component Window Help

%
€
DECORACION 3D

Elaborado por: Edwin Yupangui

Luego de realizar las primeras interacciones con las herramientas seleccionadas,
se obtiene un posible modelo del menu de inicio con el cual, se realizar4 una

prueba de aceptacién con el cliente y recibir alguna sugerencia de mejora.

Gréfico 3. 11: Escena de trabajo en Unity

SCENAS

¢ <

mainScene Menu3D

Models

Plugins
Prefabs
SCENAS

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Las escenas son espacios, donde se colocan elementos para poder manipularlos
como el disefio de un juego, un menu principal, etc. Se consideraria a cada escena

como un nivel diferente para diferenciar a cada una de ellas.

Para esta primera escena, se implementé un posible disefio del mend y una

escena donde, ya se colocaria el objeto en realidad aumentada.

3.4 Fase de Produccion

3.4.1 Primera lteracién

Una iteracion realiza varias operaciones repetitivamente hasta conseguir una
solucién a un problema. En esta fase, se realiza la iteracidbn uno que representa
la planificacion, trabajo y liberacion hasta implementar las funciones, que se
necesitan en la aplicacion, consecuentemente, se prepara para realizar las

pruebas.

Como evidencia de los avances es importante realizar documentacion de cada

escena, que se desarrolla segun los requerimientos.

3.4.2 Dia de planificacién

Con el fin de planificar el contenido de trabajo es preciso mantener una
comunicacion con el cliente para recolectar todos los requerimientos de la

aplicacion y los resultados, con los que se espera encontrar.

3.4.3 Analisis de requerimientos

Una vez reunidos, el cliente expone los siguientes lineamientos para la aplicacion:

Tabla 3. 2 Tabla de Requerimientos

Escena Requerimiento

... La pantalla inicial tendria un disefio legible,
Escenade inicio

interactivo, flexible, atractivo para que el
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usuario tenga una interaccién mas eficiente y

Su experiencia sea muy agradable

Existird un boton que permita el acceso al

catalogo de objetos de realidad aumentada.

Existird un boton Salir

Escena de realidad aumentada

La aplicacion colocara objetos mobiliarios en

el espacio fisico real.

Al cargarse los objetos de realidad
aumentada a la escena estos, se acoplaran al

espacio fisico.

Se permitird eliminar un objeto no deseado de

la escena

Contendra un filtro selector de objetos

De los objetos de realidad aumentada, se

podra modificar los materiales.

La escena mostrara los objetos disponibles

por cada categoria.

Escena de catélogo

Se veran las fotos de los objetos

Se contara con un boton de retorno hacia el

menu principal

Elaborado por: Edwin Yupangui

Adicionalmente es importante que la aplicacion, se encuentre en la tienda de

aplicaciones play store para que el usuario tenga la facilidad de descargarse y

realizar sus pruebas.

3.4.4 Dia de trabajo

En esta fase el objetivo es el desarrollo de la aplicacion de acuerdo con los

requerimientos propuestos en la etapa anterior, con el propésito de obtener un

producto entregable y con el cual, se puedan hacer pruebas, ademas, se realizara

esto por cada iteracion.
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3.4.5 Objetos de realidad aumentada

Los objetos de realidad aumentada son elementos, que se van a sobreponer en
la escena de decoracién y para ello corresponde tomar los modelos de muebles
con los que cuenta la muebleria Bell-Art que posteriormente, se colocaran en el
catalogo de productos.

Como ejemplos de objetos de realidad aumentada, se tiene los siguientes:

Gréfico 3. 12: Objeto de realidad aumentada en escena de decoracion

€ Unity 2017.2.013 (64bit) - ScenaDePrueba.unity - Wikitude SLAM AR - Android* <DX11 on DX9 GPU> = o x

| L |

Elaborado por: Edwin Yupangui

Es asi como, se ve el objeto en la escena de realidad aumentada

Se cuenta con distintos modelos de muebles, que se dividen por categorias las

cuales las podemos ver aqui:
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Tabla 3. 3 Modelos de Objetos

Categoria

Modelo

Sala

Cocina




Comedor

Dormitorio

46
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3.4.6 Desarrollo de la Escena de Inicio en Unity

Gréafico 3. 13: Elementos de la Escena de Inicio

v ) Menu3D* =
¥ Canvas
¥ MainMenu
¥ Window
P SF Title
» INICIO
» MODELOS
» SALIR
MenuManager
Image
GUI Camera
EventSystem
¥ SF Scene Elements
Main Camera
Background
Particle System
ApplicationManager

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para el desarrollo de esta escena colocamos un canvas que es el area en el cual,
se colocan los elementos para la interfaz del usuario, se disefia la escena con
varios objetos como: la imagen de fondo, el logo de la universidad, y los botones
de acceso para las siguientes escenas, ademas, del efecto de particulas que le

dan mayor realce.

Grafico 3. 14: Menu de opciones de la Escena de Inicio

Elaborado por: Edwin Yupangui

Ya disefiado el menu de opciones de la aplicacion obtenemos el siguiente
resultado: un menu llamativo en el cual, se encuentra el nombre de la aplicacion

y los tres botones que al dar clic lo dirigird hacia la siguiente ventana.
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Gréfico 3. 15: Script de Cambio de Escena

1 hsing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;

5

6 public class CONTROLADOR : MonoBehaviour {
7

8 public void CambiarEscena (string nombre)
9 {

10 SceneManager. LoadScene(nombre) ;

11 }

12}

13
14

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para cambiar de escena es necesario crear un script en el cual, se importa la
libreria using UnityEngine.SceneManagement; que es la que carga la siguiente

escena, que se desea acceder tan solo con el nombre.

Graéfico 3. 16: Asignacion del cambio de escena

v o ¥ Button (Script) &,

Interactable [

Transition [Anirnatinn =]
Normal Trigger ‘Normal |
Highlighted Trigger Highlighted |
Pressed Trigger Pressed |
Disabled Trigger ~ Disabled |

Navigation | Automatic : |

[ Visualize ]
on Click ()
Runtime Onl + || CONTROLADOR.CambiarEscena i

Elaborado por: Edwin Yupangui

Cada boton tiene la opcidn de Clic. Aqui, se inserta el script Controlador, luego,
se llama a la funcién cambiar de escena y por ultimo, se afiada en nombre de la

escena, que se desea cargar.
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Grafico 3. 17: Efecto de Particulas en la escena de Inicio

manrﬁmalJ" versidad
h/ Catolica del Ecuador
\

4l

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para dar mayor realce a esta escena, se afiade un efecto de particulas con el

elemento Particle System, se lo configura a una velocidad de 1.

Grafico 3. 18: Escena de Inicio

Decoracion RA

(_‘1\_) Pontificia Universidad
¢ Catodlica del Ecuador

Elaborado por: Edwin Yupangui

Esta es la primera escena, con la que se encuentra el usuario al iniciar la
aplicacion, este es un menu 3D en el cual el usuario cuenta con estas 3 opciones:
el inicio que abre la cAmara de realidad aumentada, el boton de modelos que abre
el catalogo de objetos con la informacion de cada uno y por ultimo el botén de

salir.
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3.4.7 Pruebas Alfa de Escena de Inicio

Grafico 3. 19: Prueba de Escena de Inicio

€ Unity 2017.4.32f1 Personal (64bit) - Menu3D.unity - Wikitude SLAM AR DECORATION - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

(OENS x| [center| @Local |

ém\épongiﬁcia Universidad
\m’ Catolica del Ecuador

Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez terminado el desarrollo de la escena de Inicio, se realizan las respectivas
pruebas alfa, y se determina que funciona todos los elementos implementados,
los botones realizan sus respectivas funciones y el efecto de particulas, se ejecuta

de forma adecuada.

3.4.8 Desarrollo de la Escena de eleccién de Superficie

Grafico 3. 20: Importar WIKITUDE

@ Project - =
| Create *| Q ‘[4]‘1*
» G Textures and Sprites 4 Assets » Wikitude » Samples » Scenes
¥ & Wikitude

8 Prefabs CameraC.. ClientRec.. @IIITM® ClientRec.. ClientRec.. ClientRec.. CloudR
Vsamplel amera ent Rec.. en ec.. ent Rec.. ent Rec... ent Rec.. ou ecC...

& Animations
&l Icons

» & Models

» Gl NativeCode

» & Plugins Cloud Rec..  Main Menu  Plugins - B.. Plugins - ..  Plugins - ..
» il SampleMaterials

b SamEIePrefnbl

¥ & Scripts v Qclient Recoanition - Instant Tracking.unity ———

Elaborado por: Edwin Yupangui

Aqui, se importa todos los componentes de Wikitude, esta herramienta permite
realizar Realidad Aumentada sobre dispositivos moviles a través de la escena

Client Recognition- Instant Tracking. Unity
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Grafico 3. 21: Licencia de WIKITUDE

SDK Keys

Licenses

eyupangui@gmail.com

Sign out To generate a new SDK license key, please go visit the Key Generator.

ORDER NUMBER TYPE PLATFORMS & APP IDS KEY

TRIAL

SDK_TRIAL any: any Download Key
2018-04-26 —

Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez abierta la escena hay que habilitar la camara de realidad aumentada,

para ello es necesario registrase en la pagina oficial y descargar la licencia.

Grafico 3. 22: Camara de Wikitude

v | o Wikitude Camera (Script) -8
Script WikitudeCamera o]
Wikitude License Key ZStpwyNclOSImCBKT1IKZuKMROy7GQ
Camera Resolution | SD $
Camera Framerate | 30 FPS : |

Enable Cameraz API| |
Enable Input Plugin [ |
On Camera Failure ()

List is Empty

Elaborado por: Edwin Yupangui

Ya descargada la licencia hay que activar la Camara de Wikitude, para ello, se
copia y pega la clave que en la opcién Wikitude License Key, por lo tanto, la
camara de Realidad Aumentada en el dispositivo movil esta habilitada y lista para

trabajar.
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Grafico 3. 23: Elementos de la Escena de eleccidn de superficie

)

Elaborado por: Edwin Yupangui

En esta area, se encuentran los botones de control que son propios de la escena
y la barra superior de los botones de salir y la seleccion de modelos. El boton de

salir cumple la funcién de cambiar de escena (ver gréfico 3.14).

Grafico 3. 24: Suelo o Malla Superpuesta

© Inspector
¥ [Ground | [ static v
Tag |Untagged ¢ Layer |Default 3]

TransparentShadowReceiver &,

Shader | Custom/Transparent Shadow Receiver - |

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para que el objeto pueda alojarse sobre una superficie, se despliega el Game

Object que es una entidad, que se despliega en la interfaz de usuario y en este
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caso es un Grund o La malla superpuesta, que se captura del espacio fisico real
para colocar el objeto de realidad aumentada, estd compuesto de la funcion plan

gue es la malla, Box Collider que maneja la superficie, donde se aloja el objeto.

Gréfico 3. 25: Escena de Eleccion de Superficie

3D Decoracion

R RABARATAR

BERR &« 9@ 4 4%

Elaborado por: Edwin Yupangui

Esta escena es donde la camara de realidad aumentada, se enciende y toma
posicién, aqui se coloca la malla superpuesta para que tome la superficie sobre la
cual, se va a colocar el objeto con realidad aumentada. De la misma forma cuenta
con dos botones, el de salir que retorna hacia el menu y el botén de modelos
donde, se selecciona la categoria de modelo de objetos. Cabe agregar que
adicionalmente cuenta con un Slider de movimiento que permite cambiar la

dimension de la malla haciéndola mas grande o pequefia segun las necesidades.

3.4.9 Desarrollo de la Escena de colocacion del objeto RA
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Grafico 3. 26: Instant Tracker Controller

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para que el objeto, se coloque en la escena seleccionada, se usa el Script Instant
Tracker Controller, este elemento esta compuesto por diversos componentes que
son importantes como: el tamafio, la escala del objeto a colocar, ademas, de los
indicadores de actividad que muestran, si se enfoca a la malla superpuesta y por

ultimo los controles de movimiento, escala e insercidon del objeto.
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Grafico 3. 27: Lista de Modelos

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para que el objeto pueda colocarse en la malla superpuesta tenemos que ingresar
el objeto en la opcion de modelos, de acuerdo con los elementos, que se ingresen

en la aplicacion es el nimero de los elementos.

Gréafico 3. 28: Lista de Botones

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Para que el objeto, se pueda ingresar en la escena de realidad aumentada es
necesario que cada objeto tenga un botdn propio para ello, se ingresa el mismo
namero de botones que al estar relacionados por su posicion cada obtento, se

enlaza con el botén.

Grafico 3. 29: Botones de Modelos de Muebles

¥ Viewport
¥ Content

Sofal Button (1)
Sofa2 Button (2)
Sofa3 Button (3)
Sofa4 Button (4)
SofaS Button (5)
Dormitoriol Button
Dormitorio2 Button
Dormitorio3 Button
Dormitorio4 Button
Dormitorio5 Button
Comedorl Button
Comedorz Button
Comedor3 Button
Comedord Button
Comedors Button
Cocinal Button
Cocina2 Button
Cocina3 Button
Cocinad Button
Cocina5 Button

Elaborado por: Edwin Yupangui

En el panel es necesario crear los botones para que aparezcan en la escena asi,

se pueda tener un mejor majeo de objetos para ellos.

Grafico 3. 30: Botones en la Escena

Elaborado por: Edwin Yupangui

Ya con los botones en la escena, se los coloca dentro de un Scroll View que
permite mostrar determinados modelos con la funcionalidad para desplazarse

sobre este contenido.
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Gréfico 3. 31: Configuracién de Botones

(¥ [Sofal Button (1) | [ static v
Tag M Layer u

oK)
oK

Elaborado por: Edwin Yupangui

A cada boton, se le coloca un evento al llamar al script Instant Tracker Controller
gue permite situar el objeto de realidad aumentada en la escena, que se ha
seleccionado, para que el elemento, se inserte, se lo referencia con el nimero de
elemento al que corresponda (ver grafico 3.24). Esto, se lo hace en cada botén de
la escena (ver grafico 3.26)
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3.4.10 Prueba Alfa Escena de colocacion del objeto RA

Ya con la escena desarrollada, se realizan las pruebas alfa de funcionamiento que

determinan:

Grafico 3. 32: Escena de colocacién del objeto de RA

3D Decoracién

Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez seleccionado la ubicacion de la malla superpuesta, se traslada a otra
escena donde, se realiza la colocacién del objeto AR, para realizar esta operacion,
se cuenta con un botdn con la imagen de un mueble que al dar clic aparece el
objeto en la pantalla del dispositivo es aqui donde, se arrastra el objeto hacia
cualquier lugar de la escena y poder acomodarlo al gusto y necesidad, ademas,
cuenta con un boton atras para retornar a la escena de seleccion de superficie,
por lo tanto, volver a colocar la malla, y el botén de eliminar, con en el que se

borran elementos, que se encuentren en la escena.
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Grafico 3. 33: Escena Colocacién del objeto RA (Seleccién de tipos de muebles)

3D Decoracion MODELOS

WODELOS
SALA
COCINA
COMEDOR

DORMITORN

Elaborado por: Edwin Yupangui

Adicionalmente la escena de objetos de realidad aumentada cuenta con una
opcion de seleccién que permite elegir entre las cuatro diferentes categorias que
ayuda a filtrar los objetos deseados tanto en: Sala, Cocina, Comedor, Dormitorio.

Gréfico 3. 34: Escena de colocacién del objeto RA

3D Decoracion

Elaborado por: Edwin Yupangui

Por otro lado, la escena cuenta con barra de desplazamiento en la parte inferior

donde, se seleccionan diferentes modelos, con los que se cuenta.
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Todas las escenas funcionan de forma correcta con cada uno de los detalles

correspondientes.

3.4.11 Desarrollo de la Escena de Catélogo

Grafico 3. 35: Elementos de la escena de catalogo

Confirmar

Elaborado por: Edwin Yupangui

En esta escena, se crea un canvas donde, se insertan cuatro botones como:
direccion derecha, izquierda, confirmar y atrds, ademas, de los modelos de

muebles con su respectiva informacion.
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Gréfico 3. 36: Codigo de la lista de Muebles

1 ‘using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;
5 using UnityEngine.UT;

6
7 public class CharacterSelection : MonoBehaviour
8{
9
19 private GameObject[] characterlList;
12 public int index=0;
14
15 private void Start()
16 {
17 index = PlayerPrefs_GetInt("CharacterSelected”);
18
19
20 characterList = new GameObject[transform.childCount];
21
22 //fell the array with our models
23 for (int i = 8; i < transform.childCount; i++)
24 {
25 characterList[i] = transform.GetChild(i).gameObject;
2 }

//we toogle off their renderer

foreach (GameObject go in characterlList)

go.SetActive(false);
// we toogle on the selected character
if (characterList[index])
characterList[index].SetActive(true);
}

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para que el mueble, se muestre en la escena de catalogo, se crea una lista donde
colocamos todos los objetos, se ordenan de acuerdo con su posicion, en esta
escena, se exponen individualmente los modelos mientras unos, se activan el

resto permanecen ocultos.



Gréfico 3. 37: Codigo de Cambio de Modelos
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public void TooglelLeft()

{

}

//toggle off the current model

characterList[index].SetActive(false);
index--;//index -=1; index = index -1;

if (index < @)
index = characterlList.length - 1;

// toggle on the new model

characterList[index].SetActive(true);

public void ToogleRight()

{

}

//toggle off the current model

characterList[index].SetActive(false);
index++;//index -=1; index = index -1;

if (index == characterlist.Length)

index = @

“a

// toggle on the new model

characterlist[index].SetActive(true);

public void ConfirmButton()

{

SceneManager. LoadScene("mainprub™);

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Para el cambio de modelo en la escena, se crean dos botones de direccion a la

derecha e izquierda, se desarrolla dos funciones una para cada botén, esta

funcion toma el valor total de la lista y los muestra uno a uno. Al dar clic en estos

botones, se incrementa o decrementa el valor de la variable y asi, se realiza el

cambio de modelo y por ultimo el boton de confirmacion que carga la escena

principal.
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Gréfico 3. 38: Escena de catalogo de muebles

B RRARATA
RBEAR <« @ W 2

Elaborado por: Edwin Yupangui

En esta escena, se encuentra la informacién de cada uno de los objetos AR como
el nombre, el tipo al que pertenece, la descripcién y su imagen.
La escena de catalogo cuenta con cuatro botones: atras, direccion a la derecha,

direccién a la izquierda, y confirmacion.

3.4.12 Prueba Alfa de la Escena de Catalogo

Gréfico 3. 39: Escena de Catalogo de muebles (Objeto e informacidn)

Nombre = Sofa6
Tipo = Sala
4 Descripcion = Descubre cada detalle de sus detalles terminado
micro fibra 0 micro cuero, combinaciones y sus posibilidades de
personalizacion.

Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez que la escena, se encuentra desarrollada y en funcionamiento, se
comprueba, que se encuentra toda la informacion detallada de cada objeto,

ademas, del objeto de realidad aumenta que corresponde. Los botones de
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direccién tanto hacia la derecha como a la izquierda permiten mover los objetos y
observar la informacion detallada de cada uno de ellos. Al presionar sobre el boton
de confirmacion esta pasa a la escena de realidad aumentada y coloca el objeto

seleccionado. El boton atras envia hacia la escena de menu principal.

3.4.13 Dia de entrega

Una vez terminada la fase de desarrollo de la aplicacion, se la integra para obtener
una solucion informatica que sea totalmente funcional, esta primera aplicacion
sera puesta a todas las pruebas de aceptacion por parte del cliente para obtener
los errores que posteriormente, se los corrige en la fase de estabilizacion,
ademas, es determinante que todo el desarrollo realizado cumpla los lineamientos
y necesidades, que se requieran, caso contrario habra que hacer lo correctivos

necesarios de todas las deficiencias, con las que se encuentre el usuario.

e Pruebas de aceptacion:

Tabla 3. 4 Prueba de Aceptaciéon 1 (Escena de inicio)

Escena de inicio

Requerimiento Desarrollo
e La pantalla inicial tendria un disefio | D& acuerdo con los requerimientos del
creativo, apropiado, atractivo para usuario, la aplicacion cuenta con:
que el usuario, se envuelva en su Un ment 3D en el cual el usuario selecciona
entorno. estas 3 opciones como son el inicio, el boton
e Existira un boton que permita el de modelos que muestra el catalogo y por
acceso al catalogo de objetos de ultimo el botdn de salir que lo expulsa de la
realidad aumentada. aplicacién. Ver Gréfico 3.15
e Existira un boton Salir

Resultado

La escena de inicio cumple con los requerimientos, cuenta con las necesidades que expuso el

cliente.

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Tabla 3. 5 Prueba de Aceptacion 2 (Escena de realidad aumentada)

Escena de realidad aumentada

Requerimiento

Desarrollo

La aplicacion colocara objetos

mobiliarios en el espacio fisico real.

Al cargarse los objetos de realidad
aumentada a la escena estos, se
acoplaran al espacio fisico.
Permitira eliminar un objeto no
deseado de la escena

Contendra filtro selector de objetos
De los objetos de realidad
aumentada, se podra modificar los
materiales.

Las escenas mostraran los objetos

disponibles por cada categoria.

En esta escena, se cuenta con dos partes:
La primera donde seleccionamos la posicién
de la malla super puesta para seleccionar la
superficie para colocar el objeto AR.

En la segunda colocamos el objeto AR en el
espacio, que se eligié.

Ademas, la escena cuenta con un botén de

seleccién de categoria.

Resultado

La escena de realidad aumentada requiere correcciones (ver tabla 3.7) que ayudaria a mejorar

el rendimiento de la aplicacién y su funcionamiento.

Elaborado por: Edwin Yupangui

Tabla 3. 6 Prueba de Aceptacién 3 (Escena de catélogo)

Escena de catalogo

Requerimiento

Desarrollo

Se muestra fotos de los objetos
De contar con un botén de retorno

hacia el menu principal.

En la escena desarrollada, que se encuentra
en funcionamiento, se localiza la informacion
detallada de cada objeto y, ademas, del

objeto de realidad aumenta que corresponde

Resultado

cuales daran mayor realce.

La escena de catalogo cuenta con puntos a considerar para ciertas correcciones (tabla3.7) las

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Una vez realidades las diferentes pruebas en cada una de las escenas con el

usuario que es el encargado de trabajar con la aplicacion, se encontraron varios

puntos en los que hay que mejorar (Anexo3).

Lista de Deficiencias encontrada:

Tabla 3. 7 Lista de deficientes 1

Requerimiento Deficiencia Correccion
El disefio de la escena de Crear una escena mas
1 modelos, no se acopla a la adecuada a la tematica
tematica de la aplicacion
En la escena de inicio los Evitar que los objetos, se
2 objetos, se lanzan al lancen y mantengan su
chocarse entre si posicién
El botén de seleccion de Crear una nueva opcién para
3 modelos es muy pequefio y seleccién de modelos
crea dificultades
La ubicacién de los objetos Redisefar la escena de
en la escena de modelos no Modelos
4 esta bien dividida, no muestra
la informacién en un espacio
tan pequefio
No existe un botén de borrar | Crear un boton que al tener
5 objetos contacto con el objeto lo
elimine de la escena

Elaborado por: Edwin Yupangui

3.5 Fase de Estabilizacion

3.5.1 Segunda iteracién

Una vez, que se tiene la lista de deficiencias, se llevan a cabo las Ultimas acciones

de integracidbn con una segunda iteracion para que la aplicacion funcione

correctamente.
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3.5.2 Dia de planificacién

Para tener un buen funcionamiento, se tiene que realizar las mismas tareas, que
se implementaron en la fase de produccién y corregir los errores, que se

encontraron:
Mejora 1:
Problema:

e El disefio de la escena de modelos, no se acopla al tema de la aplicacion.

Accion:

e Crear una escena mas adecuada.
Cumplimiento:
e El usuario ve la informacion en un disefio legible, interactivo, flexible y

atractivo.

Mejora 2:
Problema:
e La ubicacién de los objetos en la escena de modelos no estd bien
distribuida, no muestra la informacién en un espacio tan pequefio.
Accion:
e Redisefiar la escena de Modelos.
Cumplimiento:
e El usuario aprecia los modelos en realidad aumentada y tener informacion

de cada uno de ellos en una forma ordenada.

Mejora 3:
Problema:

e El bot6n de seleccion de modelos es muy pequefio y crea dificultades.
Accion:

e Crear una nueva opcion.

Cumplimiento:
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e El usuario tiene una mejor experiencia para la eleccion en una forma mas
practica.

Mejora 4:
Problema:

e En la escena de inicio los objetos, se lanzan al chocarse entre si.
Accion:

e Evitar que los objetos, se lancen y mantengan su posicion.
Cumplimiento:

e Los objetos mantendrian la posicién seleccionada y no lanzarse.
Mejora 5:
Problema:

e No existe un botén de borrar objetos.
Accion:

e Suprimir los objetos no deseados en la escena.
Cumplimiento:

e Crear un boton que al tener contacto con el objeto lo elimine de la escena.

3.5.3 Ejecucién de cambios Escena de Catalogo

Con la informacion de las posibles mejoras es importante corregir los errores, que
se encontraron, los cambios daran un éptimo funcionamiento a la aplicacion maovil.
En cuanto al disefio de la escena, se ha realizado una nueva propuesta que le

agrade al usuario:
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Gréfico 3. 40: Escena de Catalogo de muebles (Fondo)

YoYor

rererarerer> O

Elaborado por: Edwin Yupangui

A continuacion, se muestra el nuevo disefio de la escena de catalogo el cual, se
acopla a la tematica, con la que se trabaja, se mantienen los botones de direccion,
confirmacion y atras para retornar al menu principal, la escena ahora brinda méas

espacio con en un disefio creativo, optimo e innovador.

3.5.4 Pruebas Alfa Escena de Catalogo Nuevo Disefio

Grafico 3. 41: Escena de catalogo de muebles (Nuevo disefio)

Elaborado por: Edwin Yupangui
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Como se ve, se realizaron los respectivos cambios en la escena de modelos, y se
realizan las respectivas pruebas, ahora, se encuentra con un fondo de la parte
interior de una casa donde ,se aprecia mejor los objetos y su informacion,
ademas, se cambio la ubicacion de los modelos hacia la derecha y la informacion
de los mismos hacia la izquierda con el fin de dar mas espacio para mostrar las
especificaciones de cada mueble, de las misma forma, se mantiene los botones
de confirmar, direccién derecha, direccion izquierda y atras. Todos los elementos

funcionan de forma adecuada.

3.5.5 Ejecucién de cambios del Menu de Modelos

Grafico 3. 42: Desarrollo del menu de modelos (Nuevo disefio)
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Elaborado por: Edwin Yupangui

En la parte superior de la escena de realidad aumentada, se realiza el nuevo
disefio del boton de modelos, se le asignan nuevas funciones como las de abrir
un panel de desplazamiento con los diferentes tipos de muebles que, al

presionarlos, se habilitan los modelos, que se podria seleccionar.
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Gréfico 3. 43: Codigo del panel de seleccién de Modelo

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.UI;

5

6 public class AbrirPanel : MonoBehaviour {
7

8 public GameObject Panel;

g

10 |
11 public void OpenPanel()
12 {

14 if (Panel != null)
15 {

16 Animator animator = Panel.GetComponent<Animator>();

19 if (animator != null)
20 {
21 bool isOpen = animator.GetBool("Open");

23 animator.SetBool("Open”, !isOpen);

Elaborado por: Edwin Yupangui
Para que el panel funcione, se codifica el siguiente Script, que al presionar el botén
de modelos el panel, se desplaza de arriba hacia abajo, asi mostrar las distintas

categorias.

Grafico 3. 44: Botones de panel de Seleccién

» Button

» Button (1)
» Button (2)
» Button (3)

Elaborado por: Edwin Yupangui

El en Game Object del panel, se ingresa cuatro botones con los cuales, se

selecciona el modelo deseado.
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Gréfico 3. 45: Codigo de los Objetos del Panel

¥ ControladorModelos = [ activar ()
1 using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;
4
5 public class ControladorModelos : MonoBehaviour {
7 public GameObject Objetol;
8 public GameObject Objeto2;
9 public GameObject Objeto3;
1@ public GameObject Objetod;
11 public int bandera = 8;
12 J/ Use this for initialization
13 void Start()
14 {
15 Objetol.SetActive(false);
16 Objeto2.SetActive(false);
17 Objeto3.SetActive(false);
18 Objetod.SetActive(false);
20 public void activar()
21 {
22 if (bandera == @)
23 {
24 Objetol.SetActive(true);
25 Objeto2.SetActive(true);
26 Objeto3.SetActive(true);
27 Objetod.SetActive(true);
28
29 | bandera = 1;
30 }
31 else
32 {
33 Objetol.SetActive(false);
34 Objeto2.SetActive(false);
35 Objeto3.SetActive(false);
36 Objetod.SetActive(false);
38 bandera = @;
39 }
40

Elaborado por: Edwin Yupangui
Al precionar el boton de Modelos el panel, se despliega y los botones, se activan
(Grafico 3.42), para ellos, se desarrolla el siguiente codigo en el cual, al iniciar la
escena los elementos permanecen desactivados pero al dar clic en el boton
Modelos, se muestran y de la misma forma al cerra el panel los botones, se

ocultan.
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Grafico 3. 46: Escena de Realidad Aumentada (Nuevo disefio)

3D Decoracién

Elaborado por: Edwin Yupangui

Como, se observa en la imagen ahora la escena de colocacion de objetos es mas
limpia, la barra deslizante de los objetos, se ha ocultado, pero contamos con el
boton de modelos el cual permite elegir entre las diferentes categorias.

3.5.6 Pruebas Alfa Escena Realidad Aumentada (Seleccion de Categoria)

Grafico 3. 47: Escena de colocacién del objeto RA (Seleccidon de Categoria)

3D Decoracion

SALA COCINA

ATRAS m

COMEDOR

DORMITORIO

H H L T g—
A 17—

Elaborado por: Edwin Yupangui
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A continuacion, se realiza la prueba Alfa con los cambios realizados en la escena
de colocacién del objeto, Ahora al dar clic en el boton de modelos, se desplaza
una barra en la cual, se muestra la imagen de las cuatro categorias, que se
podrian seleccionar como son: sala, cocina, comedor, dormitorio. Todo el panel y

los botones funcionan de forma adecuada.

3.5.7 Ejecucion de cambios Filtro de Categoria

Gréfico 3. 48: Filtro de Categoria
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Elaborado por: Edwin Yupangui

Al Seleccionar en una categoria de los modelos de muebles, se crea un filtro en
el cual, se afirma que, al seleccionar una categoria, se activan los muebles de esa
eleccioén y el resto permanece oculto hasta, que se haga una nueva eleccion, y se
cambie de modelo.



3.5.8 Pruebas Alfa del Filtro de Categoria

Tabla 3. 8 Seleccién de las diferentes categorias

75

Categoria Escena
3D Decoracién
Sala
3D Decoracién
Cocina

.
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3D Decoracién

Comedor

R FEE

3D Decoracion

Dormitorio

Elaborado por: Edwin Yupangui

Se realizan las pruebas alfa del filtro de categoria al dar clic en la foto de las
diferentes categorias la barra de seleccion, se oculta y muestra los modelos, con

los que se cuenta en esa categoria. El filtro funciona de forma correcta.
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3.5.9 Ejecucién de cambios (Cambio de Material)

Grafico 3. 49: Botones de Cambio de Material

BotonesCambioDeMaterial

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para cambiar de material a los muebles, se crea un Game Object con varios
botones, que al dar clic permita insertar un modelo con un material diferente, cabe

recalcar que no en todos los modelos, se realizaria la modificacién de material por

Sus capas.
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Gréfico 3. 50: Configuracién de Botones de Material
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Elaborado por: Edwin Yupangui

El botén del cambio de material, se lo configura con una imagen de cada material
para que el usuario pueda seleccionarlo y en el botén, se le aflade la funcion

cambio de material.

Grafico 3. 51: Cdédigo de Cambio de Material

& CambiarMaterial » No selection
1 using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4 using UnityEngine.UI;

public class Cambiarﬂaterial : MonoBehaviour {

6
7
8 public Material materiall;
9 public Material material2;
10 public Material material3;
public GameObject modelo;
2
13 public void CmabiarMateriall()
14 {
15 modelo.GetComponent<Renderer>().material= materiall;
7 }
18
19 public veid CmabiarMaterial2()
20
21 modelo.GetComponent<Renderer>().material = material2;
22
23 }
24 public void CmabiarMaterial3()
25 1{
26 modelo.GetComponent<Renderer>().material = material3;
27

SO
Elaborado por: Edwin Yupangui

Para cambiar el material de un objeto es necesario desarrollar el siguiente codigo
en el cual, se solicita el modelo de mueble, que se desea cambiar y los diferentes

tipos de materiales, al que se desea cambiar.
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Grafico 3. 52: Boton de Cambio de Material
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Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez creado el script de cambio de material, se lo afiade a cada botdn, aqui,
se ingresa el modelo, al que se le desea cambiar y los distintos tipos de materiales,

a los que se desea acceder.

Grafico 3. 53: Escena de colocacién del Objeto RA (Botones de Materiales)

3D Decoracién

MATERIALES

Elaborado por: Edwin Yupangui

Ya seleccionada la categoria, se complementa la informacién con los diferentes
materiales que cuenta cada mueble, al dar clic en la imagen de cada modelo, se
habilitaran los materiales, con los que se podrian cambiar segun el objeto, no en

todos los modelos, se cambia de material. Si se hace clic en los diferentes
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materiales y al arrastrar el objeto hacia el espacio de colocacion del objeto este,
se visualiza en el material, que se haya elegido esto con la facilidad de que el
usuario pueda hacer mas pruebas y optar por un modelo, que se acople al gusto

y su necesidad.

3.5.10 Pruebas Alfa del Cambio de materiales

Tabla 3. 9 Objetos con diferentes materiales

# de

i Grafico
material

Escena colocacién del objeto RA (Seleccidn del Objeto con el Material 1)

3D Decoracién

MATERIALES
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Escena colocacién del objeto RA (Seleccion del Objeto con el Material 2)

3D Decoracién

MATERIALES

Escena colocacion del objeto RA (Seleccién del Objeto con el Material 3)

Help

3D Decoracién

MATERIALES

.
3
64

Elaborado por: Edwin Yupangui

Se realiza las pruebas, y se observa que el objeto cambia de material de forma
correcta. Una vez ya definidas todas las escenas, se procede a compilar la

aplicacién para realizar las pruebas piloto.
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Gréfico 3. 54: Compilacion de la Aplicacion
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Elaborado por: Edwin Yupangui

3.5.11 Dia de entrega

En esta segunda iteracion, se han implementado las especificaciones necesarias
para entregarsela al usuario con el fin de estimar y documentar los detalles

realizados.
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Tabla 3. 10 Prueba de Aceptacion 5

Escena de catalogo

Requerimiento

Resultado

e Eldisefio de la escena de modelos,
no se acopla a la tematica de la
aplicacion.

e Enla escena de inicio los objetos, se
lanzan al chocarse entre si.

e El botdn de seleccion de modelos es
muy pequefio y crea dificultades.

e La ubicacion de los objetos en la
escena de modelos no esta bien
dividida, no muestra la informacién en
un espacio tan pequefio.

e No existe un botén de borrar objetos.

En la escena de catalogo, se muestra el
nuevo disefio, se mantienen los botones de
direccién confirmacion y atras para retornar al
menu principal, la escena ahora brinda mas
espacio con en un disefio creativo, optimo e
innovador.

En la escena de realidad aumentada, se
elimind la seleccién de objetos, ahora cuenta
con un botdn que permite elegir la categoria
en una pestafia desplegable, los objetos, se

mantienen estaticos en su posicion.

Resultado

En la segunda iteracion las observaciones del Anexo 3 han sido corregidas, y se obtiene una

aplicacién acorde a las necesidades expuestas por el usuario con ciertos puntos de mejora.

Elaborado por: Edwin Yupangui

Una vez completada las mejoras quedan puntos minimos por cumplirlos, con eso,

se complementara la aplicacion (Anexo 4).

Lista de Deficiencias encontrada:
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Tabla 3. 11 Lista de deficientes 2

Requerimiento Deficiencia Correccién
La aplicacion, no se encuentra en | Subir la aplicacion mévil a Play
1 la Play Store para descargar en Store.
los distintos dispositivos moviles.
La aplicacion no cuenta con un Disefiar un Icono para la
2 icono que lo caracterice y lo aplicacion.
distinga.

Elaborado por: Edwin Yupangui

3.6 Fase de Pruebas y preparacion del sistema

3.6.1Tercera lteracion

Una vez, que se tiene la lista de deficiencias, se llevan a cabo las ultimas acciones
de integracién con una tercera iteracibn para que la aplicaciéon funcione

correctamente.

3.6.2 Dia de planificacion

En esta Ultima fase, se toman en cuenta los posibles errores, que se encuentren
y, ademas, se dan los ultimos detalles, que se necesiten para completar la

aplicacion y obtener una app funcional.
Mejora 1:
Problema:

e La aplicacion, no se encuentra en la Play Store para descargarse en los
distintos dispositivos moviles.

Accion:

e Subir la aplicacion movil a Play Store.

Cumplimiento:
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e La aplicacién podra encontrarse en la play store y el usuario tendré la
facilidad de descargarse y dar uso en su dispositivo movil.

Mejora 2:
Problema:

e La aplicacion no cuenta con un icono que lo caracterice y lo distinga.

Accién:

e Disefiar un Icono para la aplicacion.
Cumplimiento:

e La aplicacion podra distinguirse por su icono.
3.6.3 Dia de trabajo

Para terminar con el desarrollo es importante colocar un icono que sea la insignia
de la aplicacion, ademas, para que el usuario tenga la facilidad de encontrarlo en

la tienda de aplicaciones.

El icono consta con un disefio de dos partes como es una imagen que hace

referencia a los objetos 3D de la aplicacion y el nombre (DECORACION AR).

Grafico 3. 55: Icono de la Aplicacion

Decoracion AR

Elaborado por: Edwin Yupangui

Para subir la aplicacion a Play Store, hay que seguir los siguientes pasos:

e Contar con un correo electronico (Gmail) suministrado por Google
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e Acceder a Google Play Developer Console.

Gréfico 3. 56: Google Play Console

Google Play Console

o 2] © o

Inicia sesion con tu cuenta
de Google

Rellena la informacion de
tu cuenta

Acepta el Acuerdo para Paga la cuota de
desarrolladores registro

Has iniciado sesién como...

Esta es la cuenta de Google que se asociara a tu consola para desarrolladores.
Si quieres utilizar otra cuenta, puedes seleccionarla en las opciones que aparecen a continuacién. Si eres una
empresa, considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utilizar una cuenta personal.

. . INICIAR SESION CON OTRA CUENTA  CREAR UNA CUENTA NUEVA DE GOOGLE
Edwin Yupangui

eyupangui@gmail.com

e Aceptar los términos y condiciones

Gréfico 3. 57: Google Play Console (Términos y Condiciones)
Antes de continuar...
=] %5 —

Acepta el Acuerdo para
desarrolladores

Revisa los paises de distribucion Tarjeta de crédito

Revisa los paises en los que puedes
distribuir y vender aplicaciones.
Mas informacion

Asegurate de tener tu tarjeta de crédito
preparada para pagar la cuota de registro
(25 USD) en el siguiente paso.

Consulta y acepta el Acuerdo de
distribucion para desarrolladores de
Google Play.

Sitienes pensado vender aplicaciones o

I:' Acepto las cendiciones y quiero asociar
el registro de la cuenta con el Acuerdo de
Distribucion para Desarrolladores de Google
Play. Ademds, confirmo que tengo al menos
18 afios

productos de compra en aplicaciones,
«comprueba si puedes tener una cuenta de
comerciante en tu pais. Mas informacion

ITINUAR PARA COMPLETAR EL PAGO

Para que la aplicacion pueda ser subida constaria son ciertos lineamientos, asi
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e Aplicacion compilada en 64 bits
e Estaria como minimo en Android 8.1 Oreo (Api level 27)"
e EL APK en Build App Bundle para recudir tamafio

e Llenar toda la informacion en los formularios

Una vez, que se cumplen con todos estos aspectos la aplicacion queda
publicada:

Grafico 3. 58:Aplicacion Publicada

DECORATION

EDWIN YUPANGUI Arte y disefio
€ Paratodos

.
Mm AR E Afiadir a la lista de deseos




3.6.4 Dia de pruebas

e Pruebas Piloto
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Una vez compilada la aplicacion, se procede a realizar las respectivas pruebas en

el dispositivo moévil Android y en un espacio fisico real, en el cual, se tomaran

capturas de las escenas y, ademas, se realiza la aprobacion del usuario en cada

escena. (Anexo 5)

Tabla 3. 12 Pruebas de aprobacién de varias escenas

o

Pontificia Universida
Catolica del Ecuador

d

#de . Aprobacién
Grafico _
Escena del usuario
Escena de Inicio (Dispositivo Android)
1 Aprobado
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Escena de seleccién de suelo (Dispositivo Android)

AL 3D Decoradn MODELCY

Aprobado

Escena de seleccion Modelos (Dispositivo Android)

Aprobado
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Escena de selecciéon Modelos con Materiales (Dispositivo
Android)
SALIF 3D Decoracion MODX

MATERALES

Aprobado

Escena de seleccion del material para el Objeto (Dispositivo
Android)
R 3D Decoracion VODELQ

Aprobado

Escena de Objetos en distintos materiales (Dispositivo
Android)
AL 3D Decoracion VCOELCY

Aprobado
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Escena de seleccion Modelos Dormitorio (Dispositivo
Android)

Aprobado

Escena de seleccion de Modelos Sala (Dispositivo Android)

Aprobado
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Escena de seleccion de modelos Comedor (Dispositivo
Android)
SALIR 3D Decoracion MODELCOS

Aprobado

10

Escena de Catalogo Sala (Dispositivo Android)

Aprobado
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Escena de Catalogo Cocina (Dispositivo Android
11
Aprobado
Escena de Catalogo Dormitorio (Dispositivo Android
[
12 Aprobado
Resultado
La aplicacion satisface en todos los aspectos al usuario (Anexo 5)

Elaborado por: Edwin Yupangui

3.6.5 Dia de entrega

Ya realizadas todas las pruebas y verificada que la aplicacién cuenta con todos
los requerimientos del usuario, se dispone de una version estable y plenamente
funcional sin errores. Por ultimo, la app, se encuentra publicada en la tienda Play
Store disponible para descarga de los diferentes usuarios.
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CAPITULO IV ANALISIS DE RESULTADOS

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones:

Se ha podido fundamentar tedrica y metodoldégicamente sobre el sistema
operativo Android como la mejor opcién para desarrollo de aplicaciones
moviles, gran parte de la poblacion lo utiliza y la realidad aumentada que

es la que combina la realidad con lo virtual.

Se ha desarrollado con éxito una aplicacion Android para la decoracién de
interiores con objetos en realidad aumentada, la cual cumple con la funcion
de tomar como escenario cualquier sitio de nuestro entorno y colocar

objetos AR para modelar los espacios.

Con la aplicacion desarrollada, se pudo realizar pruebas piloto para la
puesta en marcha y correcto funcionamiento de la aplicacién en campos
como: estructura, apariencia y contenido, efectuadas al jefe de ventas de
la muebleria Bell-Art con resultados 6ptimos y verificada asi la calidad de

esta aplicacion moévil en el ambito de decoracién.

4.2 Recomendaciones:

Tomar los contenidos de este proyecto para desarrollar e innovar con mas
funcionalidades en esta aplicacion de realidad aumenta, existen diversos
campos en los cuales es importante incursionar con esta tecnologia, de la
misma forma ampliar en otros sistemas operativos, también tienen gran

acogida.
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Para el correcto funcionamiento de la aplicacion movil, se recomienda
utilizar dispositivos Android con versiones superiores a “Android 8.1 Oreo

(Api level 27)".

Existen diversas herramientas, con las que se realizaria realidad
aumentada como ARToolkit o kudan con las que también, se podrian
realizar otras aplicaciones muy profesionales y con grandes opciones que

agiliten el desarrollo de diferentes sistemas.
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Anexos

Anexo 1

ENCUESTA

OBJETIVO:

Determinar si las nuevas formas de realizar disefio de interiores a través de la combinacion
dispositivos inteligentes llaman la atencidn en los usuarios que buscan realizar decoracion.

Subraye la respuesta que usted considera expresa su criterio.
1. ¢ Qué sistema operativo utiliza su dispositivo movil?
Android
i0S
Windows Phone
2. ¢De qué manera usted realiza la decoracion del interior de su vivienda?
Contrata asesoria de un experto
Observa tutoriales o revistas
Utiliza el sentido comdn

3 ¢Le interesaria utilizar una aplicacion interactiva que le sugiera productos de decoracién
de hogares a través de un dispositivo mévil?

Mucho
Poco
Nada

4. Que elementos adicionales le gustaria que le proporcione la aplicacion de decoracién de
interiores

Que los objetos le permitan acceder a informacién interactiva
Que existan variedad de colores y formas de objetos
Que exista variedad de objetos para los distintos ambientes de una casa

5. ¢Cree que la aplicacién mdvil le ayudaria en la distribucion de espacios al insertar
articulos de decoracion?

Mucho
Poco

Nada
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6. De qué manera cree usted le beneficiaria el uso de una aplicacién movil en la decoracion
de interiores

Ahorro de tiempo
Ahorro de dinero

No me beneficiaria
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Anexo 2
ENTREVISTA
OBJETIVO:

La presente entrevista tiene como objetivo recopilar informacion importante para
el desarrollo de una aplicacion moévil orientada a la decoracion de interiores con

objetos de realidad aumentada

¢ Conoce algun tipo de herramienta que facilite la decoracion de interiores?

¢, Qué objetos en realidad aumentada le gustaria que muestre la aplicacion?

¢, Qué informacidn le gustaria destacar de los objetos de decoracion?

¢ Le gustaria introducir elementos de decoracion en un catalogo de productos?

¢,Cree usted que la aplicacion movil con objetos de realidad aumentada facilite la

adquisicion de productos al usuario?
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FIRMAS E ITERACION 1

FIRMAS E ITERACION 1

: gmgahiw’ %Wm fusblanabell art@hotmail.com

L ASESORA DE VENT, 5 Telt 2 032 730 655 | 008 /88 4078
Cel.: 008 4517 3‘3295 GEy SALCEDD EBUADD:!

La muebleria Bell-Art pone en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el
desarrollo d’el trabajo de titulacion bajo el tema: “DESARROLLO DE UNA
APLICACION ANDROID PARA LA DECORACION DE NTERIORES CON
OBJETOS EN REALIDAD AUMENTADA” propuesto por el SR. EDWIN
GEOVANNY YUPANGUI YANEZ, estudiante de la carrera de ingenieria en sistemas,
me comprometo a apoyar en el desarrollo del proyecto en todos los aspectos necesarios

Dicha aplicacion es su primera version cuenta con puntos de mejora como son:

El disefio de la escena de modelos no se acopla a la tematica de la aplicacion

En la escena de inicio los objetos se lanzan cuando chocan entre si

El boton de seleccion de modelos es muy pequefio y crea dificultades

La ubicacién de los objetos en la escena de modelos no esta bien dividida ya que no puede mostrar
la informacion en un espacio tan pequeno

No existe un botén de borrar objetos

Se espera que estos puntos se tomen en cuenta.

Ing. Gabriela Toapanta
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Anexo 4

ITERACION 2

ITERACION 2

gm. gabidagam musblariabedl  art@hotmail.com

ASESORA DE Telt's 032 730 855 | 099 756 4028
L Cel.: 098 45-\{%':;95 SALEEDO - ECUADOR

La muebleria Bell-Art pone en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el
desarrollo del trabajo de titulacion bajo el tema: “DESARROLLO DE UNA
APLICACION ANDROID PARA LA DECORACION DE NTERIORES CON
OBJETOS EN REALIDAD AUMENTADA” propuesto por el SR. EDWIN
GEOVANNY YUPANGUI YANEZ, estudiante de la carrera de ingenieria en sistemas,
me comprometo a apoyar en el desarrollo del proyecto en todos los aspectos necesarios

Dicha aplicacion es su segunda version cuenta con puntos de mejora COmo son:

e La aplicacion no se encuentra en la Play Store para descargar en los distintos dispositivos moviles.

e Laaplicacion no cuenta con un icono que lo caracterice y lo distinga.

Se espera que estos puntos se tomen en cuenta.

Ing. Gabriela Toapanta
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Anexo 5

APLICACION COMPLETA

APLICACION COMPLETA

G mpublel‘mi_mi! _art@hotmsil.com
el 032 730 655 | 099 758 4028
SALCEDD - ECUADOR

La muebleria Bell-Art pone en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el
desarrollo del trabajo de titulacion bajo el tema: “DESARROLLO DE UNA
APLICACION ANDROID PARA LA DECORACION DE NTERIORES CON
OBJETOS EN REALIDAD AUMENTADA” propuesto por el SR. EDWIN
GEOVANNY YUPANGUI YANEZ, estudiante de la carrera de ingenieria en sistemas,

me comprometo a apovar en el desarrollo del provecto en todos los aspectos necesarios

DICHA APLICACION EN SU VERSION FINAL CUENTA CON TODOS LOS
REQUERIMIENTOS SOLICITADOS Y CUMPLE CON LAS EXPECTATIVAS.

Atentamente

Ing. Gabriela Toapanta



