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RESUMEN

El presente proyecto esta orientado al desarrollo de una aplicaciéon movil hibrida
implementando realidad aumentada para fomentar el turismo en la ciudad de Quito, la cual

sera implementada en las plataformas Android y iOS.

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizé la metodologia scrum, ya que esta
es una metodologia agil que permitié llevar el control de cada avance que se realizo en
este proyecto. El presente documento se encuentra dividido en 4 capitulos, que se

especifican a continuacion.

En el capitulo | se realiza el planteamiento del problema y se detalla para qué se
realizo la aplicacion, también se especifica el objetivo general, los objetivos especificos y

el alcance de este proyecto.

En el capitulo Il se detalla la metodologia de desarrollo, las herramientas que se
utilizaron para realizar tanto la pagina web como la aplicacion moévil y por ultimo se justifica

por qué se utilizaron dichas herramientas.

En el capitulo Il se detalla los requerimientos de la aplicaciéon, cémo se llevd a cabo
el desarrollo de la pagina web y la aplicacion movil, asi como también, se presenta los

resultados obtenidos una vez realizadas las pruebas en las plataformas Android y iOS.

Por ultimo, en el capitulo IV se presentan las conclusiones y recomendaciones

obtenidas a lo largo de todo el proyecto.

Palabras clave: Realidad aumentada, Metodologia SCRUM
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ABSTRACT

This project is aimed at the development of a hybrid mobile application
implementing augmented reality to foment tourism in the city of Quito, which will be tested

on Android and iOS platforms.

Scrum methodology was used for the development of this application, as this is an
agile methodology that allowed to take control of each progress that was made in this

project. This document is divided into 4 chapters, which are specified below.

Chapter | outlines the problem to solve and explains why and for what the
application was made. this sector also specifies the main objective, specific objectives and

the scope of this project.

Chapter Il shows the development methodology, the tools used to develop both the

web page and the mobile application. Finally, why these tools where used.

Chapter lll details the device technical requirements, how the development of the
website and the mobile device were carried out, as well as the results obtained after testing

on Android and iOS platforms.

Finally, chapter IV presents the conclusions and recommendations obtained

throughout the project.

Keywords: Augmented Reality, SCRUM Methodology
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CAPIiTULO |

1.INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

En la década de los 80, empezd a desarrollarse una conciencia turistica que
trasciende hasta hoy en dia y que sigue acogiendo y deslumbrando a miles de turistas.
(Quito Turismo, 2014).

Asi, en el afio 2016 recibié un total de 627.626 turistas y se estima que vendran
para el 2017 650.000 turistas entre nacionales y extranjeros. Quito tiene muchos atractivos,
tales como su cultura, su gastronomia y su arte; pero el mas importante y que mas llama
la atencion entre los turistas es su atractivo arquitecténico, siendo los sitios mas visitados:
Mitad del Mundo, Centro Histérico, Teleférico, La Mariscal, El Panecillo, La Ronda, Iglesias,
entre otros. (Quito, & Cifras, 2017)

Actualmente, la urbe quitefa tiene para ofrecer infinidad de alternativas para
conocer su historia, entre estas se encuentra El Museo de la Ciudad el cual es un espacio
en el que converge la historia cotidiana de Quito, desde sus primeros asentamientos hasta

los ultimos afios del siglo XIX. (Quito Adventure, s.f)

Ademas, se llevan a cabo diversas exposiciones en la urbe quitefia o en museos
sobre la historia de la ciudad, una que se destacé por mostrar el atractivo arquitectonico
antiguo de la ciudad y su gente, en fotografias fue “Miradas sobre Quito” presentado al
publico en el bulevar de las naciones unidas y con gran éxito por la visita de quitefios y

extranjeros. (Ecuadorinmediato.com, 2012)

Uno de los ejes estratégicos y los pilares del desarrollo sostenible del DMQ, es la
industria del turismo, debido al potencial crecimiento econdémico la Ciudad que el mismo
generaria (Plan Estratégico de Desarrollo, Parte I, 2015-2025). Actualmente, la ciudad de
Quito es un destino turistico de gran importancia e interés para los turistas internacionales
y también para los turistas de otros puntos de Ecuador. Desde esta ciudad se pretende
seguir mejorando en materia de turismo y lograr subir el PIB al 8%, que en el momento es
de 4,5%. Sin embargo, no cuenta con infraestructura tecnolégica apropiada para

promoverlo de manera mas eficiente.

Para ayudar a mejorar y potenciar el turismo, la promocion, es la estrategia clave.
En la actualidad, la ciudad no cuenta con una herramienta que permita a los turistas tener

informacion divulgativa y oportuna para conocer la historia de los sitios visitados, sin que



ellos tengan que depender en gran parte de una agencia de viajes para visitarlos, lo que

puede ocasionar una fuga de potenciales turistas.

Por ello, se propuso en este trabajo, desarrollar una aplicacion movil para fomentar
el turismo y que les permita a los turistas conocer informacién relevante del sitio que se

esté visitando.

1.2 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil hibrida mediante realidad aumentada para

potenciar el turismo en la ciudad de Quito.

1.3 Objetivos Especificos

e Analizar la informacion de los sitios turisticos mas relevantes en Quito.

e Disefiar la base de datos con la informacion de los sitios turisticos de Quito.

e Determinar la metodologia y la plataforma de programacién para el desarrollo de la
aplicacion movil y la pagina web.

o Definir el kit de desarrollo de software que se utilizara para implementar realidad
aumentada.

o Realizar las pruebas del funcionamiento de la aplicacion maévil en dispositivos
Android, iOS.

1.4 Alcance

Potenciar el turismo, favorecera el crecimiento econémico de Quito, uno de los ejes
centrales de desarrollo local. Asi, el presente proyecto contribuira en el fortalecimiento del
turismo en el DMQ a través del desarrollo de una aplicacion movil, la cual permitira que el
usuario de la misma tenga informacién oportuna y actualizada sobre la visita o ruta turistica
de interés. A través de dicha herramienta podra visualizar una galeria de imagenes, y la

informacion sobre el lugar visitado.

Para mejorar la visualizacion de la informacion y galeria de imagenes que se
pretende ofrecer al turista, se incorporé realidad aumentada en dicha aplicacion,
permitiendo de esta manera localizar la fachada del lugar visitado mediante marcadores,
enfocar con la camara del dispositivo y finalmente sobreponer objetos que mostraran lo

anteriormente mencionado.

La aplicacion movil podra ser usada como una herramienta para los guias turisticos
y asi ofrecer una mejor experiencia a los turistas de los lugares visitados en la ciudad de
Quito.



Ademas, se proporciond una pagina web que sera de uso Unico para el
administrador de la aplicacion ya que permitira el registro, actualizacién y eliminacion de
los datos de los lugares turisticos, esta pagina se encontrara disponible en un servidor de
prueba.

En cuanto a la aplicacién movil, esta disponible en el idioma espafiol e inglés y fue
probada para las plataformas Android y iOS.



CAPITULO I

2. METODOLOGIA

2.1 Metodologia de desarrollo agil Scrum
Scrum es una metodologia de desarrollo agil para software propuesta por Jeff
Sutherland, Schwaber y Beedle, la cual es utilizada para guiar las siguientes actividades:

requerimientos, analisis, disefio evolucion y entrega.

Para llevar a cabo las actividades mencionadas anteriormente Scrum propone

roles, artefactos y actividades que se presentan a continuacion.

2.1.1 Roles
Define las responsabilidades que cada integrante debe cumplir para garantizar que
la informacién dada sea correcta y que exista comunicacion con el cliente para la mejora

continua del proyecto. Scrum propone los siguientes roles:
Product owner

El product owner traducido al espafiol como duefo del producto es el vinculo entre
el cliente y el equipo de desarrollo ya que debe cumplir con las siguientes funciones,
(Monte, 2016):

e Definir la estrategia y los objetivos.

e Mantener el product backlog.

e Negociar el alcance y presupuesto con el cliente.

o Definir, junto con el scrum master, los criterios de aceptacion del proyecto y de cada
sprint.

e Participar en los sprint reviews.

e Ayuda al Scrum master y al development team a resolver cualquier cuestion en lo

referente a proyecto, la funcionalidad y los productos.
Scrum master

Es importante mencionar que el Scrum master no es el Project manager, ya que

desempena otras funciones, las mismas se detallan a continuacion:

e Es un coach para los componentes del development team.
e Proporciona soporte al development team y ayuda a solucionar los problemas.

e Realiza los reportes, archivo y lleva registros.



e Se encarga de promover e impulsar mejoras sobre el proceso y sobre el scrum

team.
Development team
Lleva a cabo el desarrollo de producto y se caracteriza por:

o Ser flexible: Cada integrante puede desempenar diferentes roles en el equipo.
o Estar auto-organizado: El equipo define sus roles y su método de trabajo.
e Ser multidisciplinario: Para llevar a cabo la ejecucion del proyecto, el equipo debe

poseer habilidades individuales y colectivas.
Stakeholder

Son aquellas personas que realizan la aceptacion del producto acabado, por lo que

estan obligados a asistir a los sprint reviews.

2.1.2 Artefactos

Son las herramientas que plantea Scrum para que los roles mencionados en la
seccion anterior puedan llevar a cabo sus respectivas actividades. Las herramientas que
se detallan a continuaciéon no son las Unicas, pero si las minimas que requiere la

metodologia.
Product backlog

El product backlog es la lista de funcionalidades, que conforma el producto que se
va a construir, este se escribe tal y como lo detalla el cliente y se compone de user stories
(historias de usuario). Cada historia de usuario se va perfeccionado y detallando a medida
que se necesita informacioén. El product owner es el responsable de mantener la lista, y de

encargarse que los usuarios proporcionen suficiente informacion atil para priorizarla.
Sprint backlog

El sprint backlog tiene las mismas caracteristicas que el product backlog, pero aqui
las historias de usuario definidas deben tener un nivel de detalle completo para el sprint en

curso y asi poder dividirlas en subtareas para facilitar la construccién de la funcionalidad.
Graphs

Scrum plantea un grafico como herramienta principal para visualizar la evolucion

del proyecto. Es el grafico burn-down, el cual posee dos vistas:



o Release burn-down: El grafico presenta dos métricas: la evolucién del proyecto
y la velocidad del equipo. La linea correspondiente a la velocidad de equipo
muestra el nimero de story points que el equipo ha resuelto en cada sprint.

(Monte, 2016)

13D
104k
B0
18]
40
20

Story points

—#— Evoharion
Spwrinids = Welockad

Figura 1 Ejemplo de grafica “Release burn-down”

Fuente:(Monte, 2016)

e Sprint burn-down: El| grafico presenta dos métricas, la prevision que
corresponde a la valoracion de horas que se hizo para cada tarea, y la evolucién

real, que corresponde al consumo de horas real de cada tarea. (Monte, 2016)
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Figura 2 Ejemplo de grafica “Sprint burn-down”

Fuente: (Monte, 2016)

2.1.3 Actividades
Las actividades son hitos' en el tiempo, en los cuales el equipo de proyecto o el
cliente tienen que ejecutar alguna accion o llegar a algun acuerdo para el proyecto. Las

actividades que propone Scrum son, (Monte, 2016):

" Hito: Un hito es una tarea de duracion cero que simboliza el haber conseguido un logro

importante en el proyecto. Obtenido de: https://iaap.wordpress.com/2007/01/24/hitos-del-proyecto-

milestones/



Sprint 0 o first sprint

El sprint 0 no es obligatorio ya que corresponde a la fase inicial del proyecto, que

el Scrum team planifica, fija las reglas y crea la planificacion inicial.
Sprint

Un sprint es la unidad de tiempo que determina un ciclo de desarrollo con Scrum.
En este tiempo debe llevarse a cabo obligatoriamente las siguientes actividades (Monte,
2016):

e El sprint planning
e Una reunion diaria (daily meeting) con el development team.
e Tantas reuniones de refinamiento (grooming) como sean necesarias para resolver

cuestiones del sprint y para preparar el sprint siguiente.

La finalidad de un sprint es la obtencion de un incremento del producto estable,

integrado y util para los usuarios.
Sprint planning

El sprint planning se utiliza para planificar en detalle el sprint. Recoger la
funcionalidad que se ha de desarrollar, resolver dudas, crear las user stories, determinar
los criterios de aceptacién del sprint y de cada user story. El sprint planning se divide en

dos acciones.

e What (qué se hard): Detalle de la funcionalidad y participa el scrum team vy,
opcionalmente el cliente.

e How (cémo se hara): Se hace el desglose en tareas de las user stories incluidas.

Release

El release sirve para marcar puntos de entrega de producto, por lo tanto, se puede
definir como un conjunto de sprints. Esto se lleva a cabo cuando el usuario no acepta

entregas de funcionalidad al final de cada sprint.

Sprint 1 Sprint 2

Figura 3 Release en scrum

Fuente:(Monte, 2016)



El release se utiliza principalmente cuando el cliente espera ver una funcionalidad

acabada, y dicha funcionalidad se construye a lo largo de diversos sprint.
Daily scrum

Conocida también como reunién diaria, se debe llevar a cabo en el mismo lugar y
la misma hora y debe durar como maximo 15 minutos. Por lo que se refiere a los asistentes,
es necesario que esté presente todo el development team, el scrum master (opcional) y el
product owner si es invitado. En esta reunion, cada integrante del development team debe

responder rapidamente a las siguientes preguntas, segun (Pressman, 2010):

e ;Qué hiciste desde la ultima reunién?
e /Tienes algun obstaculo?

e ;Qué haras antes de la proxima reunién?
Sprint review

Para poder comenzar con el siguiente sprint, en el sprint review el development
team debe mostrar a los usuarios/clientes un avance del producto desarrollado, para que

aprueben segun los criterios establecidos.
Sprint retrospective

En esta reunion, el development team y el scrum master discuten sobre los sucesos
registrados, se busca soluciones para los problemas dados durante el sprint que puedan

haber sido causa para detener el desarrollo del producto.
Refinement /Grooming

El grooming es la principal herramienta para facilitar cambios que se presenten a
lo largo del desarrollo del producto. Las reuniones de refinamiento (grooming) ayudan a

adquirir conocimiento o tratar dichos cambios.
Time-box

En Scrum el principal factor es la duracién de las actividades y de las reuniones
que se llevan a cabo, por tal motivo no deben hacer mas reuniones de las necesarias y

deben tener un tiempo limite.

El time-box es el tiempo que durara las reuniones, por tal motivo ninguna reunion
podra durar mas de los establecido. En el caso que una reunion necesite ser alargada se
debe realizar un receso y volver a convocarla. El time-box debe establecerse en el first

sprint y tiene que ser publico para el scrum team.



2.2 Herramientas para el acceso de la base de datos

Para elaborar el esquema de la base de datos no relacional que almacenara la
informacion de los sitios turisticos, se utilizara Sails y un IDE multiplataforma para alojar la

base de datos.

2.2.1 Sails

Sails es un framework que facilita la creacion de aplicaciones, ya que su principal
caracteristica es que esta disefiado para emular el patrén Modelo Vista Controlador (MVC),
y sobre todo que cumple con requerimientos de aplicaciones modernas como es API

orientadas a datos con arquitectura escalable y orientada al servicio.

Sails cuenta con un conjunto de modulos que trabajan en conjunto para
proporcionar simplicidad, facilidad de mantenimiento y estructuras convenciones a las

aplicaciones de Node.js (McNeil y Nathan, 2017)

2.2.2 Base de Datos en Sails

Waterline es un médulo de Sails, este le da una capa de abstraccion a sus
aplicaciones por encima de la base de datos como MySQL, MongoDB o PostgreSQL,
facilitando métodos que permitan consultar y manipular facilmente datos sin escribir codigo
de integracion especifico de PostgreSQL. Sails organiza estos métodos en un diccionario

llamado modelo.
Modelo en Sails

Un modelo en Sails representa una tabla como en cualquier otra base de datos.

Cada modelo contiene atributos, métodos y otras configuraciones.

User Model
o attributes username email password
9 methods User.find{) User.create() User.update() User.destroy()
€ settings T migrate schema
0 adapter sails-postgresql

Figura 4 Componentes que se incluyen en un modelo en Sails

Fuente:(McNeil y Nathan, 2017)



2.2.3 CodeAnyWhere

CodeAnyWhere es un IDE multiplataforma en la nube con todas las caracteristicas
de un IDE de escritorio que permite crear un servidor de prueba, que soporta mas de 120
sintaxis de lenguajes de programacion. (Codeanywhere, 2017), y estara disponible

mientras se encuentre activa la sesion del usuario que utiliza el IDE.

2.3 Herramientas de desarrollo web
2.3.1 Html

Denominado lenguaje de marcas de hipertexto por sus siglas en inglés (HyperText
Markup Lenguage), es un lenguaje utilizado para la elaboracion de paginas web ya que
define una estructura basica de contenido como texto, imagenes, videos, enlaces entre

otros.

2.3.2 Css

Por sus siglas en inglés (Cascading Style Sheets) traducido como hojas de estilo
en cascada, es el lenguaje para dar disefio visual a las paginas web escritas en HTML.
CSS fue disefiado para separar el contenido del documento y la forma de presentacion de

este.

2.3.3 JavaScript

Desarrollado por Brendan Eich, conocido como un lenguaje interpretado para
paginas web, con este lenguaje se puede crear aplicaciones web dinamicas.
Principalmente es utilizado en lado cliente ya que es implementado como parte del

navegador web.

2.3.4 JQuery
Libreria de cédigo abierto basada en JavaScript que permite manejar eventos y
animaciones dentro de los documentos HTML. Una de ventajas de utilizar esta libreria es

que se puede actualizar el contenido de una pagina sin recargarla.

2.3.5 Bootstrap

Es un framework creado por Mark Otto y Jacbod Thornton desarrolladores de
Twitter, este sirve para crear interfaces de usuario visualmente agradables de paginas y
sitios web. Bootstrap incluye un “Grid system” que se utiliza para crear disefios de paginas
adaptables a cualquier tamafo de dispositivo a través de una serie de filas y columnas que

alojan el contenido de la pagina.
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2.3.6 AngularJS

Es un framework de JavaScript mantenido por Google, su objetivo es desarrollar
aplicaciones basadas en el modelo vista controlador (MVC). La arquitectura MVC se
implementa en JavaScript y HTML; la vista se define en HTML, mientras que el modelo y

el controlador son implementados en JavaScript.
Modelo Vista Controlador (MVC)

La arquitectura MVC separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacion (la
vista), mientras que el controlador recibe todas las peticiones de la aplicacion dadas por el

usuario que son recibidas por el modelo para luego ser presentadas.

| e ‘ A Model e
i
|
|

<

Fuente: http://angularjstutorials.net/angularjs-interview-questions-

=i Data-binding

Figura 5 Modelo Vista Controlador en AngujarJS

with-sample-answers-part5.htmi

Elementos importantes en AngularJS

¢ Directivas: Las directivas son marcadores en un elemento DOM? que le indican al
compilador de Angular que debe asignar cierto comportamiento a dichos elementos
o transformarlos segun corresponda. AngularJs viene con un conjunto de directivas
incorporadas como, por ejemplo: ngApp, ngModel, ngController, ngRepeat, nglnit.
(AngularJS, 2017)

e Modulo: En AngularJS el modulo es un contenedor para las diferentes partes de

una aplicacion, asi también como para los controladores.

2 DOM: Por sus siglas en inglés (Document Object Model), es un conjunto de utilidades
especificamente disefiadas para manipular el contenido de documentos XML, pero también se
utilizar para manipular contenido de documentos XHTML y HTML. Obtenido de:
http://librosweb.es/libro/ajax/capitulo_4.html
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e Controladores: En AngulardS, un controlador esta definido por una funciéon en
JavaScript. Cuando un controlador esta unido al DOM a través de la directiva ng-
controller, AngujarJS instancia un nuevo objeto, usando el controlador especificado
en la funcién definida por el controlador.

e Expresiones: Las expresiones en AngularJS son fragmentos de cédigo JavaScript,
que se utilizan en los enlaces de interpolacion como por ejemplo
<div id="{{attribute}}">{{data}}</div>, o directamente una directiva como por

ejemplo: ng-click="function({{argument}})". (AngularJS, 2017)

2.4 Herramientas de desarrollo movil
2.4.1 Unity

Unity es el motor ideal para la creacién de juegos y aplicaciones que podran ser
compilados en computadoras, consolas de juegos y dispositivos moviles, este permite

implementar facilmente realidad aumentada (RA).

2.4.2 SDK Vuforia

SDK Vuforia utiliza la tecnologia de visién por marcadores para reconocer y realizar
un seguimiento de imagenes planas (Image Target) y objetos 3D simples. Esta capacidad
de registro de imagenes permite a los desarrolladores posicionar y orientar los objetos
virtuales , tales como modelos 3D y otros medios de comunicacién, en relacion con las
imagenes del mundo real cuando éstos se ven a través de la camara de un dispositivo

movil. (Vuforia Developer Portal, 2017)
Image target

Image target representan las imagenes que el Vuforia SDK puede detectar y
rastrear. A diferencia de los marcadores de referencia tradicionales, cédigos de matriz de
datos y cadigos QR, las imagenes que seran detectadas no necesitan regiones especiales

en blanco y negro o cédigos para ser reconocido.

El SDK detecta y rastrea las caracteristicas que se encuentran de forma natural en
la propia imagen mediante la comparacion de estas caracteristicas naturales contra una

base de datos de recursos de destino conocido. (Library.vuforia.com, 2016)

2.4.3 SDK Android
Mediante el SDK de Android se puede generar un archivo con extension .apk. Este
archivo incluye todo el coédigo de la aplicacion, asi como cualquier nuevo recurso

multimedia o activo y el archivo AndroidManifest.xml (Jackson, 2012).
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2.4.4 Xcode

Xcode es un entorno de desarrollo integrado para macOS, mediante este se puede
generar un archivo con extension .ipa, que significa aplicacion de iPhone. Apple también
se refiere a estos archivos como Apple Devices Application Files que contiene el cédigo

que sera compilado por el dispositivo. (Landau, 2009).

2.5 Justificacidon de tecnologias

Para definir las herramientas para el desarrollo del proyecto se utilizé una variable
cuantitativa que permitio elegir la tecnologia adecuada. ElI minimo valor sera 1 cuando no
cumpla con los requerimientos para el desarrollo y 5 cuando cumpla con los requerimientos

para el desarrollo.

2.5.1 Framework de desarrollo
Tabla1

Comparacioén de framework de desarrollo

caracteristicas Unity puntuacion lonic puntuacién
(1-5) (1-5)

Desarrollo de

aplicaciones

moviles, escritorio, Desarrollo de

Uso consolas de video 5 aplicaciones 2
juegoy Smart TV moviles
$35.00 $29
Precio licencia Free para 4 Free para 5
desarrollador desarrollador
No cuenta
Componentes de con
realidad 3D Game Object 5 componentes 1
aumentada propios en
3D
Total 14 8

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Para el desarrollo se necesita componentes en 3D especificos para realidad

aumentada, por tal motivo la aplicacion maovil fue desarrollada con el framework de Unity.

2.5.2 SDK para realidad aumentada
Tabla 2

Comparacion de SDK para realidad aumentada

caracteristicas Vuforia puntuacion Wikitude puntuacion
(1-5) (1-5)
Android, iOS,
Plataformas 5 Android, iOS 3
uwp?
Para cloud Para cloud
recognition: recognition:

o _ $99 mensual
Precio licencia L
por aplicacién
Free para

desarrollador

Image target,

o multiple target,
Reconocimiento

$441,52 mensual
por 2 aplicacién
No Free para

desarrollador

Object
Recognition,

cloud Multiple image
de 5
) o recognition, target, image
objetos/imagenes . N
object target, recognition,
text recognition cloud recognition
Total 14 9

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Para el desarrollo de la aplicacion movil se utilizé Vuforia SDK, que facilita cumplir
con los requisitos de la aplicacién, ademas de que al ser llevado a produccion el precio de

licencia seria mas conveniente.

3 UWP: Universal Windows Platform.
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2.5.3 Base de datos para image target

Tabla 3

Comparacion de base de datos para image target

i Device puntuacion puntuacion
caracteristicas cloud database
database (1-5) (1-5)
Numero de
image target Mayor a
] 1000 o menos 1 5
reconocidos 1 000 000
Informacion
o Soporta
descriptiva de la No soporta
] 1 metadatata de 5
imagen metadatata
1MB
(metadatata)
No requiere )
. Requiere de
conexién a .
) conexion a
internet para la ]
Uso de red N internet para la 1
deteccion de .
] deteccion de
images target .
images target
) Depende de las
Tiempo de Responde en 2 o
N 5 condiciones de 3
deteccion o 3 frames*
la red
Total 12 14

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

La aplicacidon movil esta orientada al turismo en la capital del pais, por tal motivo
los sitios turisticos seran actualizados constantemente. Para que la aplicacion sea
escalable a futuro se debe utilizar cloud database ya que el nimero de reconocimiento de
imagenes es mayor y por tal motivo puede existir mas sitios turisticos registrados para la

aplicacion.

4 frames: Velocidad a la cual un dispositivo muestra imagenes llamados cuadros o
fotogramas.
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2.6 Requerimientos hardware

Los requerimientos de hardware para el desarrollo de la aplicacién movil y de la

pagina web son:

e Poseer una computadora Mac para generar la aplicacion movil para plataforma
iOS.
e Para los demas requerimientos se puede utilizar computadora con sistema

operativo Windows.
GPU

e Tarjeta gréafica con DX9 (modelo de shader 3.0) o DX11 con capacidades de

funciones de nivel 9.3
Memoria

¢ 4GB RAM minimo

e 10 GB en disco como minimo
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CAPIiTULO lll

3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Requerimientos generales de la pagina web

3.1.1 Perspectiva de la pagina web

Interfaces de usuario para la pagina web

El usuario administrador interactuara con la pagina web mediante el navegador
instalado en el sistema operativo de la maquina que se esté usando. Los navegadores en

los cuales se puede ejecutar, sin ninguna interrupcion, la pagina web son:

e Google Chrome version 54.0 y posteriores.
e FireFox version 54.0 y posteriores

e Safari version 10 y posteriores.
Interfaces de hardware para la pagina web

Las interfaces de hardware se manejaran a nivel de dispositivos. Para registrar,
modificar o eliminar algun sitio turistico se utilizara el mouse y el teclado, mientras que para
presentar la informacion se utilizara la pantalla de la computadora, siendo esta el medio
principal donde se vinculara la interfaz que permitira la comunicacion entre software y

hardware.
Interfaces de software para la pagina web

La interfaz de software entregara informacion para el usuario administrador de cada
uno de los sitios turisticos, ademas de permitir identificarse con el administrador de la

pagina.
Interfaces de comunicacion para la pagina web

La pagina web mantendra comunicacion con el servidor de prueba levantado en el

IDE CodeAnyWhere, ya que en este se guardara la data de los sitios turisticos.
Restricciones de memoria para la pagina web

La pagina web necesitara 2MB de espacio para ser almacenada en un servidor de
prueba, ademas necesitara al menos 512MB de memoria principal para ser ejecutada sin

ninguna interrupcion.

3.1.2 Funciones de la pagina web

En la pagina web el usuario administrador podra realizar las siguientes funciones:
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¢ Iniciar sesion para identificarse como administrador.
e Registrar, modificar y eliminar sitios turisticos.

e Visualizar todos los sitios registrados.

3.1.3 Caracteristicas del usuario de la pagina web
EL usuario debera tener conocimientos de como usar una computadora, ademas

de conocer sobre los sitios turisticos del distrito metropolitano de Quito.

3.1.4 Restricciones de la pagina web
e La péagina web es exclusivamente para el administrador de la aplicacion movil.
e El usuario administrador obligatoriamente debe identificarse con sus respectivas
credenciales para el uso de la pagina.
e Se debe tener conexion a internet ya que la informaciéon de cada uno de los sitios
registrados sera guardada en un servidor en la nube.
e La pagina estara disponible en un servidor de pruebas y estara disponible

unicamente cuando el usuario tenga activa la sesién del IDE cloud 9.

3.2 Requerimientos especificos de la pagina web

3.2.1 Funcionalidades de la pagina web

Identificacion del usuario

El médulo de registro, modificacion y eliminacion de los sitios turisticos es de uso
exclusivo para el usuario administrador, por tal motivo debe identificarse mediante sus

credenciales que seran usuario y contrasefa.
Ingreso de sitios turisticos

El usuario administrador podra ingresar nuevos sitios turisticos con sus respectivos

campos presentados en la pagina web.
Modificacion de los sitios turisticos

El usuario administrador podra modificar algin dato de un sitio que se encuentre

registrado en la pagina web.
Eliminacion de los sitios turisticos

El usuario administrador podra eliminar un sitio que se encuentre registrado en la

pagina web.
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Visualizaciéon de los sitios registrados

El usuario administrador podra visualizar los sitios turisticos registrados en la

pagina web.

3.2.2 Especificaciones de caso de uso de la pagina web
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Figura 6 Diagrama de caso de uso de la pagina web

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

En la Figura 6 se muestra los pasos o actividades que deberan realizarse para

llevar a cabo algun proceso en la pagina web.

Los personajes o entidades que participan en los casos de uso se denominan

actores, en este caso tenemos un unico actor denominado administrador.

Se puede observar, Figura 6 algunas relaciones de caso de uso como el
<<ijnclude>>, el cual indica la dependencia entre dos casos de usos que denota que un
caso de uso es una especializacion del otro, es decir, para que exista las funcionalidades
de ingreso, modificacion y eliminacion de sitios turisticos es necesario que el moédulo

identificacion de usuario exista.
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3.2.3 Clasificacion de requerimientos funcionales de la pagina web
Tabla 4

Clasificacion de requerimientos funcionales de la pagina web

Funcionalidad Tipo
Identificacion del usuario Esencial
Ingreso de sitios turisticos Esencial
Modificacion de sitios turisticos Esencial
Eliminacion de sitios turisticos Esencial
Visualizacién de sitios registrados Esencial

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

3.3 Requerimientos de ambiente de desarrollo de la pagina web

La pagina web sera desarrollada empleando herramientas de base de datos no
relacional Sails y las herramientas de desarrollo son HTML, Bootstrap y AngularJs, estas
herramientas se ejecutaran sobre el sistema operativo Windows 10 o Mac OS X.

3.4 Requerimientos generales de la aplicacién movil

3.4.1 Perspectiva de la aplicacion movil

Interfaces de usuario para la aplicacion mévil

El usuario interactuara con el sistema mediante la pantalla tactil del dispositivo en

el cual se instale la aplicacion movil.
Interfaces de hardware para la aplicacion movil

Las interfaces de hardware se manejaran a nivel de dispositivos, estas seran
usadas para interactuar y visualizar la informacién presentada en la pantalla del movil,
siendo asi el medio principal donde se vinculara una interfaz que permitira la comunicacion

entre software y hardware.
Interfaces de software para la aplicacion movil

La interfaz de software entregara informacion de cada lugar que sea consultado por

el usuario mediante la aplicacion mavil.
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Interfaces de comunicacioén para la aplicacion mévil

La aplicacién movil mantendra comunicacion con el servidor de prueba levantado

en el IDE CodeAnyWhere, ya que este contiene la data de los sitios turisticos.
Restricciones de Memoria para la aplicacion movil

La limitacion de memoria para el almacenamiento de aplicacién en el dispositivo
movil sera de 100MB.

Adicional a lo anterior el dispositivo debe disponer una memoria principal de al

menos 1GB para que la aplicacién se ejecute sin interrupciones.

3.4.2 Funciones de la aplicacion movil
La aplicacion movil mostrara informacion y una galeria de imagenes acerca del
lugar turistico visitado por el usuario, ademas de eso el usuario podra seleccionar el idioma

en el que quiere visualizar la informacion de dicho lugar.

3.4.3 Caracteristicas del usuario de la aplicacion moévil

El usuario debera saber utilizar un celular inteligente.

3.4.4 Restricciones de aplicacion movil

e La aplicacion movil debera contar con acceso a internet ya que la informacion que
se mostrara sera consumida de un servidor en la nube.

e La aplicacion movil estara unicamente disponible para los dispositivos que utilicen
plataformas Android y iOS.

e El sistema operativo de Android debe ser 4.1° o posterior y el sistema operativo de
iOS debe ser 7.0° o posterior.

e El usuario tendra unicamente la opcidén de seleccionar el idioma inglés o espafiol
para visualizar la informacién.

e La aplicacion movil tendra unicamente 50 lugares turisticos del distrito
metropolitano de Quito registrados en la base de datos, esto es por motivos que el
presente proyecto es Unicamente un prototipo para la previa obtencion del titulo
profesional.

e La aplicacion moévil no sera publicada en las tiendas virtuales de las plataformas
Android y iOS.

5 Obtenido de: https://unity3d.com/es/unity/system-requirements
6 Obtenido de: https://unity3d.com/es/unity/system-requirements
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3.5 Requerimientos especificos de la aplicacion movil

3.5.1 Funcionalidades de la aplicacién moévil

Seleccion del idioma

La aplicacion movil esta orientada a potenciar el turismo en la ciudad de Quito, los
sitios turisticos seran visitados por turistas nacionales y extranjeros, por tal motivo el

usuario podra escoger el idioma ya sea inglés o espaniol.
Visualizacion de la galeria de imagenes del sitito turistico

El usuario podra visualizar en su dispositivo una galeria del sitio visitado.
Visualizacion de la informacion del sitio turistico

El usuario podra visualizar en su dispositivo informacion relevante del sitio turistico

en el idioma seleccionado.
Ocultar informacion del sitio turistico

El usuario podra ocultar la informacion del sitio turistico visitado, para visualizar de

mejor manera la galeria.

3.5.2 Especificaciones de caso de uso de aplicacién movil
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Figura 7 Diagrama de caso de uso de la aplicacion movil
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
En la Figura 7 se muestra los pasos o actividades que deberan realizarse para

llevar a cabo algun proceso en la aplicacion movil.
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Los personajes o entidades que participan en los casos de uso se denominan

actores, en este caso tenemos un unico actor denominado usuario.

Se puede observar, Figura 7, algunas relaciones de caso de uso como el
<<ijnclude>>, el cual indica la dependencia entre dos casos de usos que denota que un
caso de uso es una especializacion del otro, es decir, para que exista las funcionalidades
de visualizar galerias de imagenes, visualizar informacion es necesario que el médulo

enfocar con la camara del dispositivo exista.

3.5.3 Clasificacion de requerimientos funcionales de la aplicacion moévil
Tabla 5

Clasificacion de requerimientos funcionales de la aplicacion movil

Funcionalidad Tipo
Seleccion del idioma Esencial
Visualizacién de galeria de imagenes del sitio turistico Esencial
Visualizacién de informacion del sitio turistico Esencial
Ocultar informacion del sitio turistico Opcional

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

3.6 Requerimientos de ambiente de desarrollo para la aplicacion
movil

Para el desarrollo de la aplicacion movil se empleara la herramienta de desarrollo
Unity utilizando C# como lenguaje de programacion, SDK Android y Xcode, estas

herramientas se ejecutaran sin ningun inconveniente con los requisitos minimos que se

detallan a continuacion’:

e Windows 7 SP1+, 8, 10; Mac OS X 10.9+

e iOS: Computadora Mac con sistema operativo version OS X 10.9.4 como minimo
y Xcode 7.0+.

e Android: Android SDK y Java Development Kit (JDK).

e Visual Studio 2015 como minimo (opcional).

7 Obtenido de: https://unity3d.com/es/unity/system-requirements
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3.7 Conformacion del equipo de trabajo
Tabla 6

Equipo de trabajo y roles

Personas / Entidad Rol
Escuela Politécnica Nacional Product Owner
Ing. Juan Pablo Zaldumbide Scrum Master
Josselyn Rodriguez Development Team
Henry Rojas Development Team

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
3.8 Actividades

3.8.1 Historias de usuario

El product backlog se encuentra conformado por ocho historias de usuario, las
cuales han permitido recopilar los requerimientos de la aplicacion.
Tabla7

Historia de usuario 1: Identificar usuario

Historia de Usuario

Identificador (ID): 1 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Identificacion del usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracién asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

La pagina web sera disefiada exclusivamente para el administrador de la aplicacion
movil, por tal motivo es indispensable que el usuario se identifique con sus respectivas

credenciales que seran usuario y contrasefa.

El usuario debe tener la opcién de finalizar su sesiéon cuando no se encuentre usando

la pagina web.

Observacion:

Como solo habra un Unico usuario, las credenciales seran asignadas por los autores

del proyecto.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Tabla 8

Historia de usuario 2: Ingresar nuevo sitio turistico

Historia de Usuario

Identificador (ID): 2 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Ingresar nuevo sitio turistico

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracion asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

Se debera buscar la informacion y las imagenes de cada sitio turistico que se desea
ingresar en la pagina web. Se ingresaran los datos del sitio turistico en la pagina

web. Para cada sitio turistico se debera ingresar los siguientes datos:

¢ Nombre del sitio

e Tipo de sitio (iglesias, museos, parques, otros)
o Descripcion del sitio

o Historia del sitio

e Periodo de construccion/fundacion

e Estilo arquitecténico

e Galeria de imagenes

Observacion:

La descripcion y la historia del sitio no debe superar las 70 palabras. Cada sitio

turistico debe tener al menos 5 imagenes.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
Tabla 9

Historia de usuario 3: Modificar sitio turistico

Historia de Usuario

Identificador (ID): 3 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Modificar sitio turistico

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracion asignada: 1
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Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

Se modificaran los datos del sitio turistico que fueron ingresados en la pagina web.

Para cada sitio turistico se podra modificar los siguientes datos:

Nombre del sitio

Tipo de sitio (iglesias, museos, parques, otros)
Descripcion del sitio

Historia del sitio

Periodo de construccion/fundacion

Estilo arquitectonico

Galeria de imagenes

Observacion:

La descripcidn y la historia del sitio no debe superar las 70 palabras. Cada sitio

turistico debe tener al menos 5 imagenes.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Tabla 10

Historia de usuario 4: Eliminar sitio turistico

Historia de usuario

Identificador (ID): 4 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Eliminar sitio turistico

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracion asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

Se eliminara los datos del sitio turistico seleccionado por el usuario.

Observacion:

Los datos del sitio seran eliminados en su totalidad de la base de datos.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Tabla 11

Historia de usuario 5: Seleccionar idioma

Historia de Usuario

Identificador (ID): 5 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Seleccionar idioma

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracién asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

La aplicacion movil esta orientada a turistas nacionales y extranjeros, por tal motivo
el usuario podra elegir el idioma de preferencia para mostrar la informacion del sitio

turistico.

Observacion:

Los idiomas que el usuario podra elegir sera espafol e inglés.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 12

Historia de usuario 6: Mostrar informacién del sitio turistico

Historia de usuario

Identificador (ID): 6 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Mostrar informacion del sitio turistico

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracién asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

El usuario debera localizar la fachada del sitio y enfocar con la camara del dispositivo
el codigo QR disefiado para cada sitio turistico, de tal manera que al ser reconocido

dicho codigo se muestre la informacion

Observacion:

El codigo QR sera disefiado por los autores del proyecto.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
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Tabla 13

Historia de usuario 7: Mostrar galeria de imagenes del sitio turistico

Historia de Usuario

Identificador (ID): 7 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Mostrar galeria de imagenes del sitio turistico

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracién asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

El usuario debera localizar la fachada del sitio y enfocar con la camara del dispositivo
el cédigo QR disefiado para cada sitio turistico, de tal manera que al ser reconocido

dicho codigo se muestre la galeria de imagenes.

Observacion:

El codigo QR sera disefiado por los autores del proyecto.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 14

Historia de usuario 8: Ocultar informacion del sitio turistico

Historia de Usuario

Identificador (ID): 8 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Ocultar informacion del sitio turistico

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracién asignada: 1

Programador(es) responsable(s): Josselyn Rodriguez- Henry Rojas

Descripcion:

El usuario podra ocultar la informacion del sitio para visualizar de mejor manera la

galeria de imagenes presentada para el sitio.

Observacion:

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

28



3.8.2 Iteraciones

Se ha distribuido los requerimientos en ocho iteraciones que se detallan a
continuacion. Cada iteracién muestra una lista de actividades y el tiempo estimado que se
utilizé para llevar a cabo las tareas requeridas por el cliente. El identificador y el enunciado

del product backlog pertenecen a las historias de usuario.
Primera iteracion

En la primera iteracion se establece las actividades para realizar la pagina de

identificacion del usuario administrador.

Tabla 15

Primera iteracién: Identificar usuario

Identificador de Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tarea estimado
backlog backlog (Horas)

Disefio de la interfaz de usuario

para iniciar sesion

Vincular campos de la interfaz con

los datos del usuario administrador

1 Identificar usuario Definicion de las funciones para que 30

el usuario inicie y cierre sesion

Comprobacién que los campos no
se encuentren vacios o contenga

informacion incorrecta

Pruebas con el usuario

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
Segunda iteracion

En la segunda iteracion se detalla las actividades para el ingreso de un nuevo sitio
turistico en la pagina de administracién, ademas del ingreso de un sitio en esta iteracion
se recopila la informacion que tendra la aplicacion mévil y la conexién correspondiente al

servidor que contendra la data de los sitios.
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Tabla 16

Segunda iteracion: Ingresar nuevo sitio turistico

Identificador de | Enunciado del
Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado

backlog backlog (Horas)

Definicidn de los atributos que
tendra cada sitio turistico

Busqueda de la informacion de los
50 lugares turisticos que

conformaran la base de datos

Busqueda de las imagenes de los
50 lugares turisticos que

conformaran la base de datos

Disefio de la interfaz de usuario

para ingresar los sitios turisticos

Creacion del modelo de la base de a0

datos en el servidor de Sails
2 Ingresar nuevo

sitio turistico Conexion de la pagina con el

servidor Sails que contiene la base

de datos

Definicién de funcion para el

ingreso del sitio a la base datos

Comprobacioén que los campos no
se encuentren vacios o contenga

informacion incorrecta

Pruebas con el usuario

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tercera iteracion

En la tercera iteracion se detalla las actividades para modificar los datos de un sitio

turistico registrado.
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Tabla 17

Tercera iteracion: Modificar sitio turistico

turistico

Comprobacién que los campos no
se encuentren vacios o contenga

informacion incorrecta

Pruebas con el usuario

Identificador de | Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado
backlog backlog (Horas)
Disefio de la interfaz de usuario
para modificar un sitio turistico
Definicién de funcion para
modificar el sitio en la base datos
3 Modificar sitio 30

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Cuarta iteracion

En la cuarta iteracion se detalla las actividades que se llevan a cabo para eliminar

un sitio turistico registrado. Los datos y las imagenes de cada sitio turistico seran eliminado

totalmente del servidor y no se podra recuperar dichos datos.

Al ser la ultima iteracion del desarrollo de la pagina web, se incluira la actividad para

subir la pagina al servidor en la nube cloud 9.

Tabla 18

Cuarta iteracién: Eliminar sitio turistico

Identificador de Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado
backlog backlog (Horas)
Disefo de la interfaz de usuario
para eliminar un sitio turistico
Definicidn de funcion para eliminar
4 Eliminar sitio el sitio en la base datos
L 40
turistico
Subir la pagina completa al servidor
en la nube.
Pruebas con el usuario

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
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Quinta iteracion

En la quinta iteracién se detalla las actividades necesarias para cambiar el idioma

en el que se muestra la informacion del sitio turistico consultado.

Tabla 19

Quinta iteracion: Seleccionar idioma

de la libreria

Definir los métodos para traducir el
idioma utilizando las librerias de
Watson

Pruebas en el dispositivo movil

Identificador de Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado
backlog backlog (Horas)
Obtener cuenta en bluemix.net para
obtener credenciales del servicio de
Language Translator
Descargar e instalar las librerias de
watson sdk en el proyecto.
Seleccionar i .
5 idioma Configurar credenciales para el uso 60

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Sexta iteracion

En la sexta iteracion se detalla las actividades necesarias para mostrar la

informacion de un sitio turistico utilizando realidad aumentada, en esta iteracion también

se disefa los codigos QR (image target) que identificaran cada sitio turistico.

Tabla 20

Sexta iteracion: Mostrar informacion del sitio turistico

sitio turistico

los sitios turisticos

32

Identificador de | Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado
backlog backlog (Horas)
Mostrar Creacion de los cédigos QR que
6 informacion del representan los images target de 90




Obtener cuenta en vuforia.com
para crear y administrar bases de
datos de image target

Creacion de clave de licencia para
la aplicacion

Descargar e instalar los paquetes
para Unity y colocar la clave de
licencia

Anadir los componentes ("prefabs")
necesarios para el funcionamiento
de realidad aumentada (RA)

Definicion de método para obtener
informacion de los sitios turisticos
registrados en el servidor

Implementar la interfaz para el uso
de la base de datos de Vuforia 'y
creacion de métodos para el uso

de la interfaz

Pruebas en el dispositivo movil

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Séptima iteracion

En la séptima iteracion se detalla las actividades necesarias para mostrar la galeria

de imagenes de los sitios turisticos registrados.

Tabla 21

Séptima iteracion: Mostrar galeria de imagenes del sitio turistico

turistico

las imagenes del servidor y colocar
dichas imagenes en el game Object

Identificador de Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado
backlog backlog (Horas)
Anadir los game Object 3D a la
Mostrar galeria de __ es’cena
7 imagenes del sitio Definicion de método para obtener 70
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Definicion de método para el
cambio interactivo de imagenes en
el game Object

Pruebas en el dispositivo movil

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
Octava iteracion

En la octava iteracion se detalla las actividades para que el usuario oculte la
informacion del sitio, es decir pueda visualizar de mejor manera las imagenes presentadas
del sitio turistico consultado.

Tabla 22

Octava iteracion: Ocultar informacion del sitio turistico

Identificador de Enunciado del Tiempo
item de product | item de product Tareas Estimado

backlog backlog (Horas)

Afadir los game Object Ul a la

escena
Definicion de método para colocar
Ocultar las imagenes de cada sitio en el
8 informacion del game Object correspondiente 70
sitio turistico
Pruebas en el dispositivo movil

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

3.9 Creacion del servidor Sails
Para crear el servidor Sails se obtuvo una cuenta en la pagina
www.codeanywhere.com, una vez obtenido la cuenta se debe establecié una conexion con

las especificaciones que se detallan a continuacion:

e Insertar un nombre para el servidor
e Seleccionar el ambiente en el cual se va a desarrollar. Para este proyecto se debe

elegir Sails en Ubuntu.
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Figura 8 Creacion del servidor

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

3.9.1 Creacidén del modelo en Sails
Para la creacion del modelo se creé un API en el servidor con el siguiente

comando sails generate api [nombreApi].

8 Seguro | hitps://codeanywheare.com/edito
Goto View Preferences Help
= > o

[ Proyecto-Tiulac

Last login: Sun Aug 13 21:48:982 2027 froo= 52 562 237 234

cabox@box -codeanywhere:~/workspace! sails generate api SitioTuristico
ulacion Created a new api!

cabox@box - codeanywhere :~fworkspaces I

Figura 9 Creacion APl en Sails

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Una vez creado el APl se colocd en el archivo del modelo los atributos
correspondientes a los sitios turisticos, los atributos fueron definidos con el cliente. (Véase

Tabla 8). Cada atributo tiene su respectiva validacion del lado del servidor.
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En el servidor todos los atributos fueron definidos como tipo string excepto la galeria
que fue definido como tipo array ya que almacena un conjunto de urls, el atributo periodo
de creacion/fundacion fue tomado como string porqué muchos de los sitios turisticos en la
ciudad de Quito fueron creados hace décadas y por tal motivo no se logré encontrar fechas
exactas.

@ Seguro | hittps://codeanywhere.com/editar

= Preferences

1" SificsTiunsticos |

module exports =

attributes: {

. 'Parques®, "Otros'

¥
historia:{
type: "st %
required: frus
}
galeris_imagenes:-{
type:"array’,
required: trus

Figura 10 Creacion del modelo de sitios turisticos en Sails

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

3.10 Desarrollo de la pagina de administracién de sitios turisticos

Para la creacién de las interfaces de usuario de la pagina de administracion se
realizé un prototipo que fue mostrado al Product Owner antes de llevarlo a cabo a
produccion. Véase Anexo 1.
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La pagina de administracion esta conformada por dos paginas, la primera es para
iniciar sesion y la segunda contiene el ingreso, modificacién y eliminacion de sitios
turisticos, la misma tiene un disefio one page ya que se encuentra conformada por pocas

secciones y Unicamente se muestra informacién relevante de cada sitio turistico.

Esta pagina cuenta con las validaciones necesarias para que la informacion de
cada uno de los sitios turisticos sea consistente. En el manual de usuario se muestra los
avisos correspondientes si el usuario no ingresa la informaciéon necesaria para el sitio.

Véase Anexo 2.

3.10.1 Creacién de la pagina iniciar sesién
Como se ha mencionado en los requerimientos del proyecto la pagina sera de uso
exclusivo para el administrador de la aplicacion, por tal motivo existe un Unico usuario

definido por los autores del proyecto.

FAGRHMNA OE ADMERISTRACION

INGRESAR

AL P TAAH A b D OF RGO &0

Figura 11 Pagina de inicio de sesion

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

3.10.2 Creacion de la pagina de administracion

Seccion registrar sitio turistico

Esta seccion esta conformada por un formulario con los campos que representan a

cada uno de los atributos de los sitios turisticos.
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REGISTRAR SITIO

Figura 12 Pagina de administracion de sitios turisticos seccién registrar sitio

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

La informacioén y las imagenes de los 50 sitios turisticos fueron consultadas por los

autores del proyecto y registradas en la pagina proporcionada para administrar los mismos.
Seccion de portafolio

Esta seccion esta conformada por la lista de sitios turisticos registrados, asi
también se puede elegir un sitio para visualizar, modificar o eliminar la informacion del
mismo. Al ser seleccionado un sitio para modificar se desplaza un modal mostrando los
datos del sitio. Si el administrador elimina un sitio se muestra un modal solicitando la

verificacion del usuario.

SITIOE TURISTICCS REGISTRADOS

Figura 13 Lista de sitios turisticos registrados

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 14 Modal para modificar datos

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Mitad dal Mundo

Figura 15 Modal de verificacion para eliminar un sitio turistico

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

El usuario administrador tiene la opcion para descargar la metadata del sitio

turistico, la cual es utilizada para subir el image target correspondiente a la cloud database.

3.10.3 Subir pagina de administracién al servidor cloud 9

La pagina de administracion de sitios turisticos fue subida a un servidor en la nube
llamado cloud 9, en el alcance del proyecto se especificd que la pagina se encontrara
disponible mientras se encuentre activa la sesion del usuario que utilice el IDE. Para subir

dicha pagina se siguio los pasos que se detallan a continuacion:
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Poseer una cuenta activa en c9.io

Crear un workspace. Véase Figura 16.

Colocar un nombre y una descripcion para el workspace, ademas se debe elegir
un femplate. Para este proyecto se selecciond HTML 5, ya que la pagina no
necesita de ningun servidor y/o framework para su correcto funcionamiento.
Véase Figura 17.

Presionar el botén create workspace.

Una vez creado el workspace, abrir el editor presionando el botén open. Véase
Figura 18.

Subir todas las carpetas y archivo de la pagina de administracion. Véase Figura
19.

Finalmente, dar clic derecho sobre el documento login.html y presionar el item
run. Véase Figura 20.

Una vez que la pagina se ejecute aparecera la direccion URL a la cual se podra

acceder para el uso de la misma. Véase Figura 21.

Workspaces

Workspaces
/—'—\\

+

Shared With Me

Repositories

Create a new workspace

YOUR INDIVIDUAL SURSCRIPTIONS

Free Upgrade

practica

Figura 16 Crear un workspace para la pagina de administracion

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Create a new warkspace
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Figura 17 Colocar datos para crear el workspace

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 18 Abrir el workspace creado

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 19 Subir archivos y carpetas de la pagina de administracion

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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B README.md

Open
Download

Run

Figura 20 Ejecutar el archivo login.html

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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INGRESAR

Figura 21 Pagina ejecutada correctamente.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Nota: El link de acceso es: https://proyecto-titulacion-josselyn95.c9users.io/login.html

3.11 Desarrollo de la aplicacion movil

Para la creacion de las interfaces de usuario de la aplicaciéon movil se realizé un
prototipo que fue mostrado al Product Owner antes de llevarlo a cabo a produccion. Véase

Anexo 3.

La aplicacion movil cuenta con 3 interfaces de usuario que son creadas en el
framework de Unity, las cuales despliegan elementos del menu de inicio para seleccionar
el idioma e iniciar la aplicacion, cambiar el idioma, mostrar informacién y la galeria de cada
sitio turistico y la visualizacion y navegacion entre las imagenes correspondientes a cada

sitio respectivamente.

3.11.1 Creacidn de codigos QR

Historia

Los cadigos QR fueron creados por la compania japonesa Denso Wave, subsidiaria
de Toyota, en 1994 por Euge Damm y Joaco Rete. El término QR significa Quick Response
debido a la respuesta inmediata que ofrece a través de su lectura. (SoMaMFyC, 2017).
Definicion

Un cédigo QR es un cédigo de barras bidimensional cuadrada, que por lo general
se encuentra formado por cuadrados negros en fondo blanco, el cual permite interactuar

con aplicaciones a través del movil.
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Estructura

Para que los codigos QR sean reconocidos por una aplicacion deben cumplir con
la estructura basica. (SoMaMFyC, 2017):

e Tres cuadrados en las esquinas que permiten detectar al lector la posicion del
cadigo QR.

e Una serie de cuadrados dispersos que codifican el alineamiento y la sincronizacion.

Cuadrados

para detectarla ™
posicion
Serie de
cuadrados

dispersos

Figura 22 Estructura basica de un cédigo QR

Fuente: (SoMaMFyC, 2017)

Editado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Actualmente se puede realizar cédigos QR personalizados, siempre y cuando
cumpla con la estructura mencionada anteriormente. Al decir personalizados hace
referencia que los cuadros de los bordes pueden cambiar, asi como también se puede

incorporar imagenes en el codigo QR.

Para este proyecto se realizé cuatro tipos de codigos que representan el tipo de
lugar turistico en la ciudad de Quito, dichos cddigos son identificadores Unicos para cada
uno de los sitios turisticos, los cuales permiten acceder a informacién desde el dispositivo
movil. Los codigos QR fueron elaborados en la pagina web unitag.io, esta pagina permite

la creacion de QR personalizados por el usuario.

Como se especificd en los requerimientos de la aplicaciéon moévil unicamente se
registrd 50 lugares turisticos, el Anexo 4 muestra los 50 codigos QR creados para este

proyecto.
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El primer tipo representa a las iglesias, este tipo de cédigo QR se caracteriza por

tener sus esquinas como la Figura 23.

Figura 23 Esquina para el tipo de sitio iglesias

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

?
Figura 24 Cédigo QR Basilica del Voto Nacional

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

El segundo tipo representa los museos, este tipo de codigo QR se caracteriza por

tener sus esquinas como la Figura 25.

Figura 25 Esquina para el tipo de sitio museos

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 26 Codigo QR Museo Aeronautico y del espacio FAE

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

El tercer tipo representa los parques, este tipo de cédigo QR se caracteriza por

tener sus esquinas como la Figura 27.

Figura 27 Esquina para el tipo de sitio parques

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 28 Cédigo QR Parque Cumanda

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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El cuarto tipo representa otros, este tipo de codigo QR se caracteriza por tener sus

esquinas como la Figura 29.

Figura 29 Esquina para el tipo de sitios otros

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 30 Cédigo QR Casa Cultural Trude Sojka

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

3.11.2Creacidn de base de datos para image target

Para acceder a una base de datos de Vuforia se obtuvo una cuenta en la pagina
oficial de Vuforia Developer Portal: developer.vuforia.com/vui/user/register, esta cuenta
permite descargar herramientas para desarrolladores, ademas de obtener las claves de

licencia necesarias para utilizar realidad aumentada en la aplicacién.

Una vez que obtenida dicha cuenta se cred un proyecto para obtener la clave de
licencia, para la creacion del proyecto se siguid los pasos que se especifican a

continuacion:

e Colocar un nombre para el proyecto.

e Aceptar los términos de licencia de Vuforia.
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Figura 31 Creacion de un proyecto en la cuenta de desarrollador de Vuforia

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Creacion de cloud database

En la seccion 2.5.3 de este documento se establecid por qué en este proyecto se

debe utilizar una base de datos en la nube, por tal motivo para la creacién de dicha base

se siguio los pasos que se especifican a continuacion:

o Dirigirse a la seccién de Target Manager
e AnAadir nueva base de datos (Add Database)

e Colocar un nombre para la base de datos.

e Seleccionar tipo de base de datos, en este caso se selecciond cloud.

e Seleccionar la clave de licencia que fue creada anteriormente.

i i | T e BRI " S [ LS ] UL 6 R ] i | 2L

[EL ST 1Y

Linm i Torygmd Mg o crmmt isd rermge b o i

430 Damins

Figura 32 Seccion Target Manager

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 33 Creacion cloud data base

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Ingresar image target en la cloud database

En la seccién 3.11.1 de este documento se muestra como fueron creados los
cédigos QR que son las images target para cada uno de los sitios turisticos, dichos images
target creados fueron subidos a la cloud database, para lo cual se siguio los pasos que se

especifican a continuacion:

e Dirigirse a la seccion de Target Manager

e Seleccionar la base de datos creada previamente (QuitoTurismo) y presionar el
boton Add Target. Véase Figura 27.

e Seleccionar la image target que se va a ingresar. Se debe ingresar el tamafio
para obtener una escala adecuada del contenido que se va a mostrar. Véase
Figura 28.

e Seleccionar un archivo .txt el cual contendra la metadatata del image target. Para
este proyecto se ha decidido utilizar como metadata el id de sitio turistico
registrado en la pagina de administracion ya que con dicho dato se facilitara la

lectura de la informacion del sitio registrado en el servidor.
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Figura 34 Ingresar image target a la cloud data base. Paso 1

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 35 Ingresar image target a la cloud database. Paso 2

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Se debe aclarar que cada que se registre un sitio turistico en la pagina de

administracion se debe crear un nuevo image target y subir a la cloud database. En dicha

Add Target

Target bmaga Fila
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pagina se puede obtener la metadata del sitio registrado.
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3.11.3 Obtencion de SDKs para la aplicacion
Vuforia

El SDK de Vuforia para Unity se encuentra disponible en la pagina oficial de Vuforia
Developer Portal developer.vuforia.com/downloads/sdk. El archivo descargado contiene

todos los componentes necesarios propios de Vuforia para la implementacion de realidad
aumentada en el framework Unity.

Vuforia 6.5

to buid Andreodd. 05, and UWP appicat

' Purwersonnd bue Acairoid

wigorig-ndic-andnd -85 1w (1770 L

|':}S- Iuv:- o] B HXS

e 5 T (1T WD

Ciorming s in Lindy 20772

Figura 36 Descargar SDK para Unity

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
Watson

El SDK de Watson se encuentra disponible en la pagina oficial github.com/watson-

developer-cloud/unity-sdk. El archivo descargado contiene librerias necesarias para la
traduccion de texto.

H-,...-.. Pt frpres i b HTTPS

Figura 37 Descargar SDK para traduccién de texto

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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3.11.4 Creacion de proyecto en Unity

Para la creacion de un nuevo proyecto en el framework Unity, se siguio los
siguientes pasos:

e Ejecutar la aplicaciéon de Unity
e Seleccionar nuevo proyecto New.

e Ingresar el nombre del Proyecto [QuitoSitiosTuristicos]

) Wairy 5811 ¥

QuitoSmiosTaristces

CAUseray JOSSELY N-RUDacuments

@30 2D | s s Paikage |

Figura 38 Creacion de proyecto en Unity

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
Importar SDKs

Se debe importar los SDKs previamente descargados y afiadirlos al proyecto. Para

importar se debe siguio los pasos que se detallan a continuacion:

e En la barra de herramientas del proyecto seleccionar el item Assets/Importar
Package/Custom Package. Véase Figura 32
e Seleccionar los SDKs descargados. Véase Figura 33.

e Seleccionar los paquetes que se van a utilizar en proyecto. Véase Figura 33.
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Figura 39 Importar SDK. Paso 1

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 40 Importar SDK. Paso 2

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 41 Importar SDK. Paso 3

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Implementacion de image target con sus componentes

Para la implementacion de realidad aumentada se utilizd image target que son
prefabs propios de Vuforia SDK.

El principal prefab agregado al proyecto fue ARCamara que permitid el
reconocimiento del image target y visualizacién de los componentes que se agregaron.

Para agregar al proyecto se arrastré el prefab directamente a la escena desde la carpeta
Assets/ Vuforia/ Prefabs.
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Figura 42 Afiadir ARCamara a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 43 ARCamara afadida a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

ARCamara requiere anadir el App License Key presente en el proyecto Vuforia que
fue creado anteriormente, en el componente Vuforia Behaviour contiene el archivo de

configuracién de Vuforia.

Para anadir se presiond el botén open Vuforia configuration y en el apartado de

App License Key, se anadio el App License Key obtenido del proyecto Vuforia.
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Figura 44 Componente Vuforia Behaviour presente en ARCamara

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 45 App Licence Key afiadido.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 46 Prueba de ARCamara en Unity.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 47 ArRadir image target a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Una vez afiadido el prefab ARCamara, configurado y probado correctamente; se
afnadio el prefab image target en la escena, este prefab se encarga del reconocimiento y
despliegue de los diferentes componentes afiadidos a ARCamara, dependiendo de la

imagen que se visualice desde la camara.

De la misma forma como se agrego el prefab anterior se debe agregar el image
target a la escena.
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Figura 48 Image target ahadido a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Para afiadir un componente, a un image target se siguio los pasos que se detallan
a continuacion:

o Seleccionar image target de la escena, clic derecho y en cuadro de opciones
escoger el componente que se desea afiadir, en este caso se afiadié un 3D Text.

e Se modifica su posicion para tener una mejor visualizacion.
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Figura 49 Creando componente dentro del image target.
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 50 Visualizacion del componente 3D Text creado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Nota: Cada uno de los componentes que van a ser visualizados en el image target,
deben ser anadidos dentro del prefab, de esta forma el funcionamiento de la aplicacion

no presentara problemas durante su ejecucion.
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Para la realizaciéon de este proyecto fue necesario el uso de 3D Object como 3D

Text y Plane, los cuales permitieron la visualizacién de informacion del sitio turistico y de

sus imagenes respectivamente.
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Figura 51 Disefio final de image target con sus componentes.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Creacion de Interfaces en Unity

Para la creacion de interfaces se utilizd los componentes Canvas de Unity, que permitié

afiadir elementos como botones, texto, panel, dropdown, entre otros. Para afiadir en la

escena dichos elementos se siguié los pasos que detallan a continuacion:

Anadir un componente tipo Canvas desde la escena dando clic derecho y en cuadro
de opciones la opciéon Ul. Escoger el componente que se desea afadir y se
agregara al Canvas creado automaticamente. Véase Figura 52.

A este Canvas se lo configuré en uno de sus componentes para ser renderizado en
la vista de la camara y cada uno de sus elementos permanezca en su lugar. Véase
Figura 53.
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Figura 52 Afiadir un componente Canvas a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 53 Configuracién de Render Mode a Screen Space — Camera

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

sean necesarios.

A partir de este Canvas se deben crear nuevos Canvas, para visualizarlos cuando
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Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 55 Visualizacion interfaz vista de camara

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 56 Visualizacion interfaz galeria de imagenes en vista de camara

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
Implementacion de CloudRecognition

Para la codificacion del proyecto, se requirio del prefab CloudRecognition, que
permite realizar consultas a la base de datos de los images target creados para el proyecto
Vuforia, previamente creado detallado en la seccidon 3.11.2. Se debe arrastrar el prefab
directamente a la escena desde la carpeta Assets/ Vuforia/ Prefabs.
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Figura 57 Colocar CloudRecognition prefab a la escena.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

A dicho componente se anadio el Access 'y Secret Key, son los permisos que tendra
la aplicacion para autenticarse con la Cloud Reco Service y acceder a la base de datos, de

forma segura. Para obtener estas se siguio los pasos que se especifican a continuacion:
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o Dirigirse a la seccion de Target Manager
e Seleccionar la base de datos que fue creada en la seccion 3.11.2.
o Dirigirse a la seccion Database Access Keys.

o Copiar Access Key y Secret Key al proyecto en Unity.
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Figura 58 Colocar Access Key y Secret Key al CloudRecognition.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Finalmente, se afiadid un Script dentro del prefab CloudRecognition, el cual

contiene la funcionalidad de la aplicacion movil. Se siguid los siguientes pasos:

e Presionar el botén Add Component en el prefab creado anteriormente.
e En el cuadro de opciones seleccionamos la opciéon New Script.
e Seingresa un nombre al nuevo Script y se selecciona el lenguaje.

e Finalmente presionar el botén Create and Add.
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Figura 59 Crear Script y afiadir a CloudRecognition
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
r. n R 4

o g 8 W o il i iy

Figura 60 Script afiadido al proyecto y al prefab CloudRecognition.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Una vez finalizada la codificacion del Script, se mostré un ejemplo de la utilizacion

de la aplicacion movil. Véase Anexo 5.
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3.12 Pruebas de la pagina de administracién

3.12.1 Pruebas de software

Las pruebas de la pagina de administracion de los sitios turisticos fueron realizadas
en varios navegadores para comprobar su correcto funcionamiento, los cuales se muestran
en la Tabla 23.

Tabla 23

Caracteristicas de los navegadores

Navegador Version del navegador
Chrome 61.0.3163.100
FireFox 56.0
Safari 11.0

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

3.12.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas para comprobar la funcionalidad de
la pagina de administracion de los sitios turisticos descritas en las historias de usuario.
Estas pruebas se ejecutaron para mostrar todos los casos posibles permitidos en la pagina

de administracion.

Tabla 24

Prueba de aceptacion: Identificar usuario

Prueba de aceptaciéon

Identificador (ID): 1 Identificador historia de usuario: 1

Nombre prueba de aceptacion: Identificar usuario

Descripcion:

El usuario administrador debe ingresar usuario y contrasefa.

Pasos de ejecucion:
Ingresar usuario y contrasefia.
Ingresar contrasena.

Presionar el boton ingresar.

Resultado esperado:

La pagina de administracion debe reconocer al usuario y redirigir a la pagina principal

de los sitios turisticos.
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Evaluacion de la prueba:

Se mostré el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 25

Prueba de aceptacion: Registrar nuevo sitio turistico

Prueba de aceptaciéon

Identificador (ID): 2 Identificador historia de usuario: 2

Nombre prueba de aceptacion: Registrar nuevo sitio turistico

Descripcion:

El usuario administrador debe registrar un nuevo sitio turistico.

Pasos de ejecucion:

Ingresar en los campos de texto: nombre, descripcion e historia del sitio turistico.
Seleccionar el tipo, periodo de construccién, estilo arquitectonico del sitio turistico.
Seleccionar las imagenes correspondientes al sitio turistico.

Presionar el boton registrar.

Resultado esperado:

Esperar que el sitio sea registrado en el servidor y se muestre en la seccion de

portafolio de la pagina.

Evaluacion de la prueba:

Se mostré el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 26

Prueba de aceptacion: Modificar sitio turistico

Prueba de aceptacion

Identificador (ID): 3 Identificador historia de usuario: 3

Nombre prueba de aceptacion: Modificar sitio turistico

Descripcion:

El usuario administrador puede modificar informacion de un sitio turistico registrado.
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Pasos de ejecucion:
Buscar en la seccién portafolio el sitio que se va a modificar.

Presionar el botén editar para mostrar un modal con la informacién del sitio

seleccionado.
Modificar los datos del sitio.

Presionar el botén modificar.

Resultado esperado:

Esperar que el sitio registrado actualice la informacién en el servidor.

Evaluacion de la prueba:

Se mostré el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 27

Prueba de aceptacion: Eliminar sitio turistico

Prueba de aceptaciéon

Identificador (ID): 4 Identificador historia de usuario: 4

Nombre prueba de aceptacion: Eliminar sitio turistico

Descripcion:

El usuario administrador puede eliminar un sitio turistico registrado.

Pasos de ejecucion:
Buscar en la seccion portafolio el sitio que se va a eliminar.
Presionar el botén eliminar para mostrar un modal de confirmacion.

Confirmar si desea eliminar ese sitio turistico presionando el botén eliminar.

Resultado esperado:

Esperar que el sitio registrado sea borrado del servidor.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
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3.13 Pruebas de aplicacion movil

3.13.1 Pruebas de software

Las pruebas de la aplicacion fueron realizadas en dispositivos moviles fisicos para
comprobar su correcto funcionamiento. En la Tabla 28 se muestra los dispositivos que se
utilizé para la plataforma Android y en la Tabla 29 se muestra los dispositivos que se utilizé
para la plataforma iOS.

Tabla 28

Caracteristicas de los dispositivos moéviles para plataforma Android

Modelo del dispositivo Version del sistema operativo
Huawei Y5 II 5.1
Sony Z5 7.0
Samsung J5 5.1
Samsung G130H 442

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 29

Caracteristicas de los dispositivos moéviles para plataforma iOS

Modelo del dispositivo Version del sistema operativo
Iphone 6 11.0.1
Iphone 4S 9.3.5
Ipad 10.3.3

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

3.13.2 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion fueron realizadas para comprobar la funcionalidad de
la aplicacion maovil descritas en las historias de usuario. Estas pruebas se ejecutaron para

mostrar todos los casos posibles permitidos en la aplicacion.
Tabla 30

Prueba de aceptacion: Seleccionar idioma

Prueba de aceptacion

Identificador (ID): 5 Identificador historia de usuario: 5

Nombre prueba de aceptacion: Seleccionar idioma

Descripcion:

El usuario debe seleccionar el idioma de preferencia
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Pasos de ejecucion:
Seleccionar el idioma (inglés-espaniol).

Presionar el botdn Ingresar.

Resultado esperado:

Mostrar la camara del dispositivo con el idioma seleccionado.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 31

Prueba de aceptacion: Mostrar informacion del sitio turistico

Prueba de aceptaciéon

Identificador (ID): 6 Identificador historia de usuario: 6

Nombre prueba de aceptacién: Mostrar informacion del sitio turistico

Descripcion:

El usuario debe enfocar con la camara del dispositivo al codigo QR.

Pasos de ejecucion:
Localizar el codigo QR en la fachada del sitio turistico.
Enfocar con la camara al cédigo QR.

Esperar que la informacion se cargue.

Resultado esperado:

Mostrar la informacion en el idioma seleccionado del sitio turistico visitado.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 32

Prueba de aceptacion: Mostrar galeria de imagenes del sitio turistico

Prueba de aceptacion

Identificador (ID): 7 Identificador historia de usuario: 7

Nombre prueba de aceptacion: Mostrar galeria de imagenes del sitio turistico
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Descripcion:

El usuario debe enfocar con la camara del dispositivo al cédigo QR.

Pasos de ejecucion:
Localizar el codigo QR en la fachada del sitio turistico.
Enfocar con la camara al codigo QR.

Esperar que las imagenes se carguen.

Resultado esperado:

Mostrar la galeria de imagenes del sitio turistico visitado.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas

Tabla 33

Prueba de aceptacion: Ocultar informacion del sitio turistico

Prueba de aceptaciéon

Identificador (ID): 8 Identificador historia de usuario: 8

Nombre prueba de aceptacién: Ocultar informacién del sitio turistico

Descripcion:

El usuario podra visualizar las imagenes en la pantalla completa del dispositivo.

Pasos de ejecucion:

Localizar el codigo QR en la fachada del sitio turistico.
Enfocar con la camara al cédigo QR.

Esperar que las imagenes se carguen.

Presionar el boton ver galeria

Resultado esperado:

Mostrar las imagenes del sitio turistico visitado en la pantalla completa del
dispositivo.

Evaluacion de la prueba:

Se mostré el resultado esperado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez y Henry Rojas
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CAPIiTULO IV

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En la recoleccion de informacion de sitios turisticos de la capital se pudo descubrir
que existe una gran variedad de sitios poco conocidos los cuales cuentan con su propia
historia y atractivos, mismos que contribuiran para impulsar el turismo a través de la

aplicacion movil en el distrito metropolitano de Quito entre turistas nacionales y extranjeros.

La creacion de codigos QR facilitd el reconocimiento de images target en los
dispositivos moéviles, desplegando de manera rapida la visualizacién de la realidad

aumentada de los diferentes elementos creados en la aplicacion movil.

La utilizacién de Sails como servidor para la aplicaciéon movil y pagina administrativa
permitid la creacion de una API simple y facil de mantener, al proveer de una capa de
abstraccion que facilita los procesos CRUD y a su vez el consumo de informacion. Al
manejar la base de datos mediante una capa de abstraccion facilita el disefio de tablas

denominadas modelos.

El proyecto se llevd a cabo con la metodologia agil scrum, la cual permitio llevar a
cabo entregas del proyecto en los tiempos establecidos. La aplicacion movil fue
implementada con el framework Unity que ofrece una Unica compilacion, lo cual significa
reducir costos y tiempo de desarrollo. La utilizacion de este framework facilité el alcance

de los objetivos propuestos en el proyecto.

Vuforia SDK para Unity facilité la implementacion de realidad aumentada,
permitiendo reconocimiento de images target en la nube, la creacion y despliegue de

objetos 3D en la aplicacion movil.

Se utilizé Cloud Recognition de Vuforia, debido a la escalabilidad y la capacidad de
almacenamiento que podria tener el proyecto ya que en el distrito metropolitano de Quito
no existen unicamente 50 sitios turisticos. Al utilizar este tipo de base de datos para images
target la aplicacion movil proporcionara informacién actualizada a los usuarios, asi como

también nuevos sitios turisticos registrados en la misma.

Para comprobar la funcionalidad de la aplicacion movil se llevaron a cabo pruebas
en dispositivos méviles fisicos los cuales permitieron verificar el correcto funcionamiento
de la misma, también se realizaron pruebas de aceptacion de software para comprobar

que se cumplio con todos los requisitos propuestos en las historias de usuario.
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4.2 Recomendaciones

El usuario que administre la aplicacion movil debe consultar la informacién y las
imagenes de sitios oficiales o de libros relacionados con la historia de Quito, ya que de

esta manera se puede asegurar que la informacion de dicho sitio sea confiable y veridica.

Para la creacion de un proyecto con realidad aumentada utilizando Vuforia SDK
para Unity se debe considerar la escalabilidad de la aplicacion, ya que de esto dependera

el tipo de licencia y a su vez el tipo de tecnologia que se debe utilizar.

Si se desea realizar mejoras en la aplicacion movil, se debe considerar las posibles
herramientas que provee Vuforia al momento, asi como posibles actualizaciones, debido a
que la realidad aumentada con Vuforia podria implementar mas funciones que no fueron

consideradas mientras se realizaba este proyecto.

Se debe considerar mejorar la interfaz de usuario con la que cuenta la aplicacion,
ya que se enfatizo en la funcionalidad de mostrar informacion en realidad aumentada, y se

dej6 de lado la experiencia del usuario final.

El consumo de datos moviles en la aplicacion es un factor que debe ser tomado en
cuenta y encontrar algun método efectivo de obtener un consumo minimo y asi evitar que

el usuario prescinda de su uso.

Durante la carrera nunca se contempl6 una asignatura o un tema sobre realidad
aumentada misma que hubiese permitido conocer herramientas exclusivas y que
facilitarian aspectos como disefio y funcionalidad durante la creacién de aplicaciones

moviles.
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ANEXO 1: Prototipo pagina de administracién

Pagina: iniciar sesion
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Figura 1 Pagina: iniciar sesion

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Pagina: administracion de sitios

I XD e

Mo TURlETIC o Flegistsar Slos  Portalols  Swne

REGISTRAR SITIOS

[P | ]L. o= |
JE=nceo Fundacan conss ]

Hiat
[Esme a soniTo |

| T | T |

LE_I wunsos | Parpes | oves §

SITIOS TURISTICOS REGISTRADOS

Esramln Prullsonicn Masonal | Easues de Fommcson ge Tembigos

Figura 2 P4agina: administracion de sitios

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Modal: modificar sitio turistico
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Figura 3 Modal: modificar sitio turistico

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Modal: verificar para eliminar sitio turistico
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Figura 4 Modal: verificar para eliminar sitio turistico

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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ANEXO 2: Manual de Usuario de la pagina de administracion

Pagina: iniciar sesion
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Figura 1 Pagina: iniciar sesion

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Identificaciéon de las partes de la pagina de iniciar sesion:

Encabezado de la pagina

Titulo de la pagina

Campos de texto para ingresar usuario y contrasefia
Botén ingresar

o M 0N~

Pie de pagina

El usuario debe ingresar las credenciales necesarias, las cuales seran validadas con el

servidor para identificar al usuario administrador.
La Tabla 1 muestra los mensajes de validaciones que pudiera presentarse al usuario.

Tabla 1

Mensajes de validaciones de la pagina de iniciar sesion

Mensajes de validaciones Observaciones

La pagina de administracion no se
Loenpiaaie 18 Conankn LOn & B encuentra conectada con el servidor de

base de datos.

El usuario administrador ingresa

Iziignn o conirassta incomacis

credenciales incorrectas.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Pagina: administracion de sitios. Seccion: Registro de sitios
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Figura 2 Pagina: administracion de sitios. Seccion: registro de sitios

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Identificacion de las partes de la pagina administracion de sitios, seccion registro de sitios:

Encabezado de la pagina

Titulo de la seccion

Campos de texto para registrar nuevo sitio turistico
Menu de la pagina administracion de sitios

Botdn para seleccionar las imagenes del sitio que se esté registrando

2 e o

Boton para registrar sitio
El usuario debe ingresar todos los campos solicitados para un registro exitoso.
La Tabla 2 muestra los mensajes de validaciones que pudiera presentarse al usuario.

Tabla 2

Mensaje de validacion de la pagina de administracion de sitios, seccion registro de sitios

Mensajes de validaciones Observaciones

El usuario administrador ingresa un
nombre existente para el nuevo sitio

turistico.

El usuario administrador deja vacio los

campos requeridos para el registro.
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El usuario administrador ingresa un texto
B de mas de 70 palabras para la

A aximio 70 palsnas descripcion o historia del sitio turistico

que se esté registrando.

ol , El usuario administrador selecciona
3 : menos de 5 imagenes para el sitio
: b — turistico que se esté registrando.

El usuario administrador ha cumplido con
todos los requerimientos para el registro

exitoso de sitio turistico.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Pagina: administracion de sitios. Seccion: Portafolio

ESITICE TURES ThCOE REGISTRADDES

Q‘—’—_

é

Figura 3 Pagina: administracion de sitios. Seccion: portafolio

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Identificacion de las partes de la pagina administracion de sitios, seccion registro de sitios:

Encabezado de la pagina
Titulo de la seccion
Menu de la pagina administracion de sitios

Menu para filtrar los sitios por su tipo

o & 0N~

Lista de sitios registrados
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En esta seccion se podra seleccionar un sitio turistico ya sea para modificar su
informacion, para eliminarlo o para descargar la metadata. Para acceder a estas funciones

se debe pasar el mouse por encima del sitio.

Modal: Modificar sitio turistico

O

O
O

Figura 4 Modal: modificar sitio turistico

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Identificacién de las partes de modal para modificar sitio turistico:

Titulo del modal

Botoén cerrar modal

Informacion del sitio seleccionado
Imagenes del sitio seleccionado

Botén cerrar modal

o gk~ w0 Db~

Botén modificar

Los mensajes de validaciones para la informacién del sitio seleccionado son las mismas

que se muestran cuando se registra un nuevo sitio. Véase Tabla 2.

En la Tabla 3 se muestran los mensajes de validaciones del modal.
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Tabla 3

Mensajes de validaciones del modal modificar sitio turistico

Mensajes de validaciones Observaciones

¥ &

o Se muestra un botén para eliminar si

r

existe mas de 5 imagenes registradas en

el sitio turistico seleccionado.

- Zﬂ ,I-

-
E
-
]

-

Se muestra un mensaje de existo si el
T A usuario modifica los datos del sitio

turistico seleccionado.

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Modal: Verificar para eliminar un sitio turistico

El panacilla

Figura 4 Modal: verificacion para eliminar un sitio turistico

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Identificacion de las partes de modal para modificar sitio turistico:

Titulo del modal
Botdn cerrar modal
Mensaje de verificacion

Botén cerrar modal

o M 0w b=

Botén eliminar

El botdn descargara la metadata del sitio turistico, la cual es utilizada para subir

el image target en la base de datos de Vuforia.
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ANEXO 3: Prototipo de la aplicacion moévil

Pantalla: Seleccionar idioma

Logs de lo
aplicacin

Selecopnar f ssomo ir

Espafed

Inghes

Figura 1 Pantalla: seleccionar idioma

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Pantalla: Sitio turistico visitado con idioma en espaiiol
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Figura 2 Pantalla: sitio turistico visitado con idioma en espafiol

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Pantalla: Sitio turistico visitado con idioma en inglés
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Figura 3 Pantalla: sitio turistico visitado con idioma en inglés

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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ANEXO 4: Cédigos QR de los 50 sitios turisticos
Codigos QR para tipo de sitios: Iglesias

Figura 1 Cédigo QR: Basilica del Voto Nacional Figura 2 Cédigo QR: Catedral Metropolitana

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

a.
Figura 3 Codigo QR: La Compaiiia de Jesus Figura 4 Cédigo QR: San Blas

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 5 Cddigo QR: El Sagrario Figura 6: Codlgo QR: Guapulo

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

82



Figura 7: Codigo QR: La Merced Figura 8: Codigo QR: San Agustin

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 9: Cédigo QR: San Francisco Figura 10: Cédigo QR: Santo Domingo

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Codigos QR para tipo de sitios: Museos

w) Pr ”"‘ f"
Figura 11: Cédigo QR: Aeronautico y del Esp. FAE Figura 12: Codigo QR: Arte Moderno

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 13: Codigo QR: Ciencias Naturales Figura 14: Cédigo QR: Ciudad

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 15: Cédigo QR: Rumicucho Figura 16: Cédigo QR: Banco Central

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 17: Cédigo QR: Observatorio Astronémico Flgura 18: Codlgo QR: Chlmbacalle

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 19: Cddigo QR: Etnografico Mejia Figura 20: Cédigo QR: Etnografico Mitad Mundo

o

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

¥ =
Figura 21: Cédigo QR: Fundacién Hallo Figura 22: Cédigo QR: Fundacién Guayasamin

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 23: Cédigo QR: Intifian Figura 24: Cddigo QR: Jijon y Caamaiio

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 25: Cédigo QR: Manuela Saenz Figura 26: Codigo QR: Mindalae

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 27: Cédigo QR: Historia de la Medicina Figura 28: Cédigo QR: San Diego

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

y o« N i

Figura 29: Cédigo QR: Templete Héroes Figura 30: Cédigo QR: Weilbauer

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 31. Codlgo QR. Yaku
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Codigos QR para tipo de sitio: Parques

Figura 32: Cédigo QR: Cumanda
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Cddigos QR para tipo de sitio: Otros
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Figura 33: Cédigo QR: Trude Sjka Figura 34: Cédigo QR: C.C.E Benjamin Carrién

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 35: Cédigo QR: C. Musica Figura 36: Codigo QR: Casa Sucre

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 37: Codlgo QR. Itchimbia Figura 38: Codigo QR: San Diego

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 39: Codlgo QR: El Panecillo Figura 40: Codigo QR: Botanico de Quito

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 41: Cddigo QR: La capilla del hombre Figura 42: Codigo QR: Mitad del Mundo

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 43: Cddigo QR: Arzobispal Figura 44: Codigo QR: Carondelet

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 45: Cédigo QR: Municipal Figura 46: Cédigo QR: Foch

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

89



F

» Y. B

Figura 47: Cédigo QR: Bolivar

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Figura 49: Cddigo QR: Templo de la Patria

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 48: Cédigo QR: Sucre
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Figura 50: Cédigo QR: Vivarium Quito

-



ANEXO 5: Ejemplo de utilizacién de la aplicacion mévil

Una vez instalada la aplicacién en el mévil se debe proceder a iniciarla y esperar
que se cargue la misma. Véase Figura 1y 2.

Figura 1 Aplicacion en el dispositivo Android Figura 2 Aplicacion en el dispositivo i0S
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Una vez cargada la aplicacién aparecera la pantalla de inicio en la cual se debe
seleccionar el idioma de preferencia, ya sea inglés o espanol. Véase Figura 3y 5. En el

caso que el usuario no seleccione ningun idioma le aparece un aviso. Véase Figura 4y 6.

La pantalla de inicio aparece solo la primera vez que se ejecuta la aplicacion, por
tal motivo el idioma seleccionado se quedara guardado para la proxima vez que el usuario
utilice la aplicacion.

i P T

I O

Figura 3 Pantalla de inicio en dispositivo
Android

Figura 4 Mensaje: seleccionar idioma

dispositivo Android

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry

Rojas Rojas
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Figura 5 Pantalla de inicio en Figura 6 Mensaje: seleccionar idioma

dispositivo i0S dispositivo iOS

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Elaborado por: Josselyn Rodriguez,

Henry Rojas Henry Rojas

Para este ejemplo se ha seleccionado el idioma espafiol, una vez presionado el
boton ingresar aparecera la camara del dispositivo listo para enfocar el codigo

correspondiente al sitio turistico visitado. Véase Figura 7, 8, 9y 10.

Figura 7 Camara del dispositivo en Android  Figura 8 Enfocar cédigo QR en dispositivo Android

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 9 Camara del dispositivo en Figura 10 Enfocar cddigo QR en

i0S dispositivo iOS
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Elaborado por: Josselyn Rodriguez,
Henry Rojas Henry Rojas

La aplicacion movil necesita tener conexion a internet, si el usuario no se encuentra

conectado le aparecera un aviso y se cerrara la aplicacion. Véase Figura 11y 12.

For fasns it B Dovsoinn o

FNTE

Figura 11 Mensaje: revisar conexion a Figura 12 Mensaje: revisar conexion
internet en dispositivo Android a internet en dispositivo iOS
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Elaborado por: Josselyn Rodriguez,
Henrv Roias Henry Rojas
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Los datos que son presentados en la aplicacion mévil son obtenidos desde un
servidor, por tal motivo si el mismo no se encuentra activo se le mostrard un mensaje al

usuario. Véase Figura 13 y 14.

Figura 13 Mensaje: problema con el Figura 14 Mensaje: problema con el

servidor mostrado en Android servidor mostrado en iOS

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Elaborado por: Josselyn Rodriguez,

Henry Roias Henry Rojas

Finalmente, si el dispositivo cumple con todo lo requerido y el servidor se encuentra
activo el usuario podra visualizar la informacion y la galeria de imagenes del sitio turistico

visitado. Véase Figura 15y 16.
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Figura 15 Informacion y galeria de imagenes Figura 16 Informacion y galeria de imagenes
del sitio turistico visitado mostrado en Android del sitio turistico visitado mostrado en iOS
Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry
Rojas Rojas
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El usuario podra interactuar con la aplicacion cambiando de idioma y/o mostrando
la galeria de imagenes en la pantalla completa del dispositivo. Véase Figura 17, 18, 19y
20.

Easlica of e hnborl Y

Figura 17 Cambio de idioma de espaniol a inglés en dispositivo Android

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Figura 18 Cambio de idioma de espafiol a inglés en dispositivo iOS

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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Dispositivo moévil en forma vertical

Dispositivo movil en forma horizontal

Figura 19 Galeria de imagenes en la pantalla completa en un dispositivo Android

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas

Dispositivo mévil en forma vertical

Dispositivo movil en forma horizontal

Figura 20 Galeria de imagenes en la pantalla completa en un dispositivo iOS

Elaborado por: Josselyn Rodriguez, Henry Rojas
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