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RESUMEN

Teniendo en cuenta la evolucion de las aplicaciones moéviles y el uso
generalizado por parte de un sinnumero de personas en todos los ambitos,
especialmente en lo turistico, y luego de efectuar un analisis sobre las diferentes
estrategias que se requieren en el pais para potenciar el turismo, y con la
finalidad de ir implementando tecnologias actuales como es la realidad
aumentada, que sin duda alguna permitira mejorar la experiencia de un viajero

que visite nuestro hermoso pais.

Este proyecto de titulacion esta enfocado en desarrollar una aplicacién movil que
les brinde a los turistas las herramientas utiles y necesarias al momento de
conocer los sitios mas emblematicos y representativos de cinco ciudades del
Ecuador como son: Quito, Guayaquil, Cuenca, Riobamba y Zaruma, ya que por
medio de esta y con la ayuda de la realidad aumentada el usuario podra conocer

y observar la historia del sitio que este visitando.

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizé la metodologia SCRUM con la cual
se llevara a cabo una distribucion organizada del desarrollo de la aplicacion y asi

alcanzar el objetivo trazado.



ABSTRACT

Been aware of the mobile applications and the general use of a outhumber of
people from all walks of life, especially of tourism, and after performing an
analysis of the different strategies that are required in our country to launch
touring and with the goal to achieve modern technology like the ongoing reality
augmented that without will improve the traveling experience of the foreigners

that will visit our beautiful country.

This project of titling is a to develop a mobile application that will allow the tourist
the tools needed at the moment of visiting our emblematic and our representing
five city's of Ecuador that are: Quito, Guayaquil, Cuenca, Riobamba and Zaruma,
so with the ongoing the user could use it to see and know the history of the place
his visiting.

For the development of this app was use scrum method which will achieve a

organized development of the app to accomplish our trace goal.
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1. Introduccion

1.1. Antecedentes

El turismo en la actualidad va cambiando y transformandose segun las conductas
del turista actual. Por este motivo para que el turista tenga una experiencia
acorde a sus expectativas, los desarrolladores de productos turisticos utilizan
elementos necesarios para satisfacer la oferta adecuada de los visitantes, entre
los que estan los atractivos turisticos, infraestructura y servicios, entre

otros. (Fabbroni & Pérez Marquez, 2018).

Nuevas tecnologias emergen y hacen realidad cosas que antes parecian de
ficcion; para mejorar la experiencia de usuario con aplicaciones novedosas,
esta nueva tecnologia como es la realidad aumentada que es una combinacién
visual de elementos de entorno virtual y fisico que interactuan entre ellos, esta
interaccion se muestra a través de una camara de un dispositivo que puede ser

teléfono maovil o una tableta. (Martinez, Martinez, & Navarro, 2018).

Las tecnologias de la informacion han contribuido en la divulgacion de nuevas
aplicaciones de contenidos culturales para el sector
turistico. Los smartphones o tabletas cuentan con sistemas modernos como
el geo posicionamiento (GPS) que permiten localizar al usuario en su ubicacién
actual, un sistema de brujula que sefala la direccion del dispositivo movil y
acelerometros, y muestran la posicion espacial donde se encuentra, han hecho
posible que se pueda situar al wusuario en un entorno mixto. Estos
dispositivos junto a una camara y con su sistema operativo hacen posible la
implementacion de realidad aumentada con la ayuda de un software

determinado. (Ruiz Torres, 2013)

En la actualidad no hay una aplicacién con realidad aumentada que se enfoque
en el sector turistico del Ecuador; las visitas del turista se encuentran limitadas
al conocimiento del guia turistico; por ende se busca potenciar el turismo en el
Ecuador y que mejor oportunidad de hacer esto posible con una aplicacion movil
que cuente con la realidad aumentada enfocada en el turismo de las ciudades
de Quito, Guayaquil, Cuenca, Riobamba y Zaruma, aprovechando la tecnologia

actual, desarrollando programas utiles para que los turistas tengan una mejor



2
experiencia y puedan recomendar a sus conocidos para que visiten estas

ciudades.

1.2. Alcance

El presente proyecto permitira desarrollar una aplicacion mévil con realidad
aumentada tomando como referencia el turismo en las ciudades de Quito,
Guayaquil, Cuenca, Zaruma y Riobamba; la idea es permitir que el turista tenga
una mejor experiencia al recorrer estas ciudades, utilizando su ubicacién actual

y esté disponible sin conexion a internet.

Esta debe permitir al usuario tener una interaccién con elementos virtuales,
obtener informacion sobre los elementos a los que enfoca con su dispositivo
como pueden ser monumentos y objetos. La informacidon que se mostrara en la
aplicacion sera obtenida de los diferentes sitios web de las cinco ciudades del

Ecuador.

La aplicacion debe contar con una interfaz sencilla que facilite la interaccion con
el usuario, se contara con tres tipos de usuarios: administrador, guia vy turista,
un login y una lista de los lugares turisticos de las ciudades. Ademas, debe tener

un espacio donde se muestre su posicion.
Las funciones que tendra la aplicacion son:

e Login de usuario.

e Registro de usuario y manejo de usuario.

e Ingreso de lugares turisticos por parte del administrador, con
informacion relevante del lugar con una breve descripcion, agregar el
resto de las funcionalidades como eliminar, modificar, etc.

e Al enfocar el sitio a conocer, se mostrara una breve descripciéon de los
datos mas importantes sobre el lugar que se esté visitando.

e La aplicacion expondra informacion de los guias turisticos que se
encuentran registrados en la misma, permitiendo al usuario obtener
los datos necesarios para contactarse con un guia.

e Se tendra una opcion que permitira al usuario calificar al guia turistico,
proporcionando un comentario y una valoracion.

e Se contara con la geolocalizacién de usuario.



Funciones que no abarcara la aplicacion:

e La aplicacion no realizara reservaciones de hotel, transporte ni

servicios de comida.

e La aplicacion no se encargara de realizar la contratacion entre turista
y guia turistico; solo se enlistara la informacion de contactos y una

valoracion sobre el turista.

e La geolocalizacion del mapa no calculara rutas, solo se limitara a

mostrar su ubicacion en tiempo real y en su posicion actual.
1.3. Justificacion

Los turistas que visiten estas ciudades quedaran maravillados con todos sus
paisajes, cultura y gastronomia, y mejor aun si pueden contar con un guia
turistico que ayude a que su experiencia sea mas agradable, pero a su vez esto
se presenta como un inconveniente con los turistas al visitar las diferentes
ciudadesy cada uno se encamina en ir por su cuenta, debido a que no
tenemos suficientes guias turisticos en el pais y por ende en las ciudades objeto

de este proyecto.

La informacion es muy importante, la misma debe estar verificada y disponible
en cualquier momento, por lo que al implementar una aplicacion movil esta
permite que el usuario tenga acceso a ella, y usando la realidad aumentad,

ayudara al usuario a disfrutar de la tecnologia actual mejorando su experiencia.

La mayoria de las personas cuentan con smartphones, las aplicaciones moviles
son variadas y ayudan a los usuarios en sus actividades diarias o en las
comunicaciones, entre otros usos; con las nuevas tecnologias que aparecen, las
aplicaciones mejoran y se vuelven mas utiles por lo que con el desarrollo de esta
aplicacion se busca que la informacion esté disponible y sea confiable,
ademas permitira optimizar la experiencia del usuario y potenciar el turismo

en estas cinco ciudades del Ecuador.

1.4. Objetivo General
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e Desarrollar una aplicacién mévil con realidad aumentada para el turismo

en el Ecuador.
1.5. Objetivos Especificos

e Realizar el levantamiento de la informacion para el correcto disefio de la

aplicacion.

e Desarrollar una aplicacién mévil con una interfaz amigable empleando el
marco de trabajo SCRUM.

e Ejecutar las pruebas de funcionalidad para verificar el correcto

funcionamiento de la aplicacion.

2. Capitulo I. Marco Teérico

2.1. Realidad aumentada

La Realidad Aumentada es una tecnologia que crece paulatinamente en el
mercado ya que permite al usuario estar en un entorno mixto con informacién
adicional generada por el ordenador. Esta tecnologia esta introduciéndose en
nuevas areas de aplicacion como en la reconstruccion del patrimonio historico,
el entrenamiento de operarios de procesos industriales, marketing, el mundo del

diseno interiorista y guias de museos. (Basogain, Olabe & Espinosa, 2007).
2.2. Lenguajes de programacién

221. C#

C# es un lenguaje orientado a objetos (POO) que cuenta con una gran
aceptacion por parte de los desarrolladores debido a que es sencillo, poderoso
y amigable; Sirve para crear una gran cantidad de programas y de todo tipo
programas, desde aplicaciones de consola para Windows, paginas web hasta

juegos para Xbox 360. (Ceballos Sierra, 2014).
2.2.2. JSON.

JavaScript Object Notation es un formato mucho mas ligero para el intercambio
de datos, es facil de entender tanto para leer como para escribir, esta basado en
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subconjunto de ECMA-262. JSON es completamente independiente del
lenguaje, sin embargo, utiliza convecciones que hacen que sea familiar para
programadores que usen lenguajes de programacion como:

e C.

o (C++,

o CH#.

e Java.

e JavaScript.
e Perl.

e Python

e Entre otros. (Crockford, 2020).

En la Figura 1 se muestra la estructura de un sitio turistico que se cargado en la
aplicacion en formato JSON.

"citySite" : "Riobamba",
"descriptionSite™ : "Iglesia”,
"email”™ : "admin@gmail.com”,

"lat" : "0.32",

"lon" : "0.32",
"nameSite”™ : "Panecillo",
"uuid" : "2"

Figura 1. JSON de un lugar turistico cargado en la aplicacion.

2.3. Framework

2.3.1. Unity

Unity es una herramienta para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones con
realidad aumentada y realidad virtual creada por la empresa Unity Technologies,
Es una herramienta que no solo tiene motores para renderizar imagenes, audio
y otros motores, sino que comprende ademas herramientas de networking para

multijugador. (Erosa, 2020).
2.3.2. Ventajas de usar Unity

Unity cuenta con varios SDK’s que ayudan en el desarrollo de aplicaciones, se
puede monetizar los juegos, realizar analiticas, realizar construcciones remotas
en la nube, se puede solicitar colaboracidon de otras personas para trabajar en
un mismo proyecto y poderlo exportar en varias plataformas. (Erosa, 2020).



2.4. Firebase

Firebase es un conjunto de herramientas de Google que se encuentran en la
nube para el acceso de todos, que proporciona varios servicios que dan
soluciones a diferentes problemas como la autenticacion, base de datos, hosting
entre otros servicios. Lo que ayuda a los desarrolladores crear app con mejor

calidad. (Firebase, s.f.).
Firebase Realtime Database

Es una base de datos NoSQL que se encarga de recopilar y sincronizar datos en
milisegundos para una mostrar los datos a los clientes en tiempo real. Los datos
permanecen disponibles cuando no se cuenta con una conexion a internet, estos
son almacenados en formato JSON y se puede usar el SDK con varias
plataformas como: iOS, Android y JavaScript, todos los clientes comparten una
instancia en tiempo real y reciben las actualizaciones automaticamente con los

datos recientes. (Firebase, s.f.).
¢,Coémo funciona?

Con Firebase Realtime Database, puedes compilar aplicaciones, ya que se
puede acceder de forma segura a la base de datos directamente desde el codigo
del cliente. Incluso cuando no hay internet los datos persisten de forma local y
cuando vuelven a tener conexion estos se sincronizan con las actualizaciones
que se ejecutaron de manera remota combinando los conflictos de forma
automatica, lo que permite al usuario final tener una experiencia mucho mas

agradable y adaptable. (Firebase, s.f.)

Realtime Database permite que se puedan configurar reglas de seguridad para
que los datos cuenten con una mayor seguridad; estas reglas se definen para
decir cuando, quién y en qué momento se pueden realizar operaciones de lectura
y escritura. Para ello se debe implementar Firebase Authentication que permite
definir quienes tendran acceso y restringir lo que aran con los datos. ("Firebase",
2020).

Realtime Database es una base de datos NoSQL, con ello tiene diferentes
funcionalidades y optimizaciones comparando con una base de datos relacional.

Una de las cosas importantes de la APl es que cuenta con operaciones que se
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pueden ejecutar rapidamente, creando con ello una excelente experiencia en

tiempo real, lo que significa que pueden tener acceso varios usuarios y no va a

afectar su tiempo de respuesta. (Firebase, s.f.).
Firebase Authentication

Todas las aplicaciones son usadas por usuarios los mismos que necesitan ser
registrados, para guardar su identidad y datos en la nube de forma segura y
lograr asi una experiencia personalizada hacia el usuario en todos sus
dispositivos. La autenticacion de Firebase proporciona documentacion y un SDK
para los servicios de backend, también proporciona librerias ya elaboradas para
autenticar a los usuarios. La autenticacion puede ser variada ya sea mediante
email y contrasefa o las otras alternativas como numero de teléfono o de
proveedores externos como los son Facebook, Google entre otros. (Firebase,
s.f.).

¢,Como funciona?

Para que un usuario tenga acceso a tu app debes pedirle las credenciales para
poder autenticarlo. Las credenciales varian dependiendo el tipo de autenticacion
seleccionado, estas credenciales pueden ser la direccion de correo electronico y
la contrasefia del usuario, o un token OAuth de un proveedor de identidad
federada. El siguiente paso es pasar esas credenciales al SDK de la
autenticacion de Firebase quién dara una respuesta a la apeticidon realizada. Si
el acceso fue exitoso se obtendra el perfil del usuario con sus datos y asi
controlar el acceso a los diferentes servicios que se utilicen de Firebase

(Firebase, s.f.).
2.5. Vuforia

Vuforia es un kit de desarrollo de software que permite implementar realidad
aumentada en aplicaciones para dispositivos moviles. Utiliza tecnologia de visidon
por computadora para reconocer y rastrear imagenes planas y objetos 3D en

tiempo real. ("Vuforia Developers Portal", s.f.).

En la Figura 2. se muestra una lista de dispositivos y sistema operativo que

soporta Vuforia.



Sistema operativo Dispositivos y versiones soportados

i0S Apple App Store

i0S 12.0 o versiones superiores:

* iPhone: 5s, 6, 6 Plus, 6s, 6s Plus, SE, 7, 7 Plus, 8, 8 Plus, X
« iPad: Air, Air 2, Air 3, Mini 4, Pro, Pro 9.7

Android Tienda Google Play
Vuforia View se soporta en dispositivos que funcionen
A partir de febrero de 2020, con el sistema operativo Android 5.0 y versiones
® dejarad de Vuforia View superiores.

soportar Android 5.0.

P Asegurese de que ARCore se actualice ala
Gltima version.

Windows « Surface Pro 6

+ Surface Pro 4

+ Surface Pro (2017)
+ Surface Book

* Surface Go

Figura 2. Dispositivos compatibles con Vuforia.

Adaptado de ("Vuforia Developers Portal”, s.f.).
2.6. Mapbox

Mapbox es un kit de desarrollo de software multiplataforma, que brinda servicios
de geolocalizacion y realidad aumentada, cuenta con varias funciones que van
desde hacer uso de un token para llamar al servicio hasta poder disefiar tu propio
mapa que mostraras en las diferentes plataformas en las que se vaya a

desarrollar un sistema. ("Mapbox", 2020).
2.7. Herramientas para versionar cédigo

2.7.1. GitLab

GitLab es un servicio web que permite a los desarrolladores al mantenimiento de
las versiones y correccidon de errores en el desarrollo de los proyectos. GitLab
nace a partir de GitHub en el afio 2011, a diferencia de GitHub es que GitLab
usa una sola aplicacion creada desde cero para dar soporte al proyecto en todo
su ciclo de desarrollo. Una de las ventajas de GitLab es que cuenta con una
plataforma que permite al usuario desarrollar su aplicacion y ejecutarlas.
(Gonzalez, 2020).

2.8. Herramientas de edicion



2.8.1. Photoshop

Photoshop es un software hecho por Adobe que sirve para la edicién de
imagenes. Es una de las transcendentales herramientas de edicidn y
modificacion de imagenes, siendo utilizada desde fotégrafos hasta disefiadores
de paginas web. Entre muchas de sus funciones, esta aplicacién sirve para
cortar, retocar, deformar, restaurar y editar imagenes en 2D y 3D. (Guzman,
2020).

2.9. Metodologia explorativa.

Esta metodologia utiliza métodos que permiten la recoleccion de la informacion
a través de entrevista, encuestas y focus group.lLas entrevistas se
las realizara a los encargados de la parte turistica de las ciudades de Cuenca,
Quito, Riobamba, Guayaquil y Zaruma, y a algunos turistas que se encuentren
en estas ciudades, la informacion recolectada sera usada para el analisis del

impacto que tendra la aplicacion.
2.10. SCRUM

Se utilizara SCRUM ya que permite controlar las iteraciones, ademas se encarga
de la mejora continua que es planificar, ejecutar, comprobar y actuar,
permitiendo mejorar en cada ciclo. SCRUM también esta basado en la teoria del
control empirico de procesos para la gestion de sistemas adaptativos y es uno

de sus pilares. (Monte Galiano, 2016).

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido utilizado para poder
gestionar el control y trabajo de productos complejos, cabe mencionar que no es
un proceso, tampoco una técnica, mucho menos un método definitivo; Consiste
en los equipos Scrum, roles, eventos, artefactos y asociados, cada uno de estos

componentes tiene un propdsito. (Schwaber & Sutherland, 2017).

La inspeccion permite que los participantes evaluen los resultados, para obtener
posibles errores. SCRUM no solo busca obtener resultados sino busca una
satisfaccion en todos los que intervienen del proceso. Trabajar enfocado en el

producto, proyecto o servicio, desarrollo sostenible, satisfaccion del cliente,
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simplicidad, adaptabilidad entre otros son algunas de las premisas que propone

SCRUM para alcanzar el objetivo principal. (Monte Galiano, 2016).

En la Figura 3. se muestra los eventos del marco de trabajo SCRUM.

Sprint :
Backlog

e o

!’g‘“-“u

Download The Scrum Framework

Figura 3. SCRUM
Adaptado de SCRUM,2017.

Eventos Scrum

SCRUM utiliza una serie de eventos para reducir la necesidad de reuniones no
definidas, disminuyendo asi el tiempo en reuniones extensas ademas de reducir
los procesos restrictivos y predictivos. Todos los eventos dentro de Scrum tienen
una metodologia definida, la cual no se puede acortar o alargar y finalizan
siempre y cuando se logre el propdsito de los diferentes eventos que tiene

SCRUI\./I qg%rslr(])p los siguientes: (Francia, 2017).

e Sprint Planning.
e Daily Scrum.
e Sprint Review.

e Sprint Retrospective.
Artefactos de Scrum

Estos artefactos ayudan a para proporcionar transparencia y oportunidades de
inspeccion y adaptacién. Estos nos permiten fomentar la transparencia de
informacion obteniendo que todo el equipo tenga el mismo alcance sobre el

proyecto que se esta llevando a cabo. Los artefactos Scrum son: (Francia, 2017).
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¢ Product Backlog.

e Sprint Backlog.

e |ncrement.

Equipo de Scrum

El equipo de Scrum esta conformado por el Product Owner, desarrolladores, un
Scrum Master. Estos equipos son autoorganizados son aquellos que eligen la
mejor manera de trabajar para alcanzar el objetivo de su proyecto, estos equipos
también son interfuncionales, es decir que para el desarrollo de sus proyectos
no dependen de ningun proveedor externo. Este modelo de equipo esta creado
para mejorar la productividad, creatividad y entra mas caracteristicas,
demostrando asi cada vez ser mas efectivo. Este equipo realiza entrega de sus
trabajos de manera iterativa e incremental, aumentando asi sus oportunidades

de retroalimentacion. ("Scrum Guides", 2020).
3. Capitulo Il. Situacién actual.

En este capitulo, se analizara la factibilidad y necesidad de la solucion a

desarrollar en este proyecto.
3.1. Situacién actual

Ahora en dia, en el Ecuador estad buscando presentarse al mundo como una
potencia turistica, y lo que se busca con esta aplicacion es mejorar la experiencia

de turistas nacionales e internacionales.

Esta aplicacion es para beneficio de todo el Ecuador, ya que se incentivara a
conocer este bello pais, permitiendo al sector hotelero, gastronémico y de
transporte que ofrezcan sus servicios para poder hacer realidad esta aventura
para los usuarios. Pero esta aplicacion va dirigida puntualmente para guias
turisticos y turistas los cuales con esta aplicacion mejoraran el servicio y los
turistas ademas podran vivir una nueva experiencia mezclando y motivarlos a

conocer mas sobre la historia del Ecuador.

El Ecuador tiene todo para ser una potencia turistica dijo el exministro de Turismo
Vinicio Espinel, creando asi conciencia en los ecuatorianos también menciono:

“‘Es necesario que lo asumamos en nuestras propias mentes, ya que se ha
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avanzado mucho en aspectos como consciencia ecoldgica, pero necesitamos ir

mas alla, no solamente por proteger el medio ambiente, sino para proteger

nuestro negocio turistico como pais”. (s.f, 2020).

En la Figura 4 se muestra las cifras que tiene de aporte el turismo en el Ecuador.

Figura 4. Cifras del aporte del turismo al Ecuador. Adaptado de MINTUR,

2020.Proceso de informaciéon

Se realiz6 una investigacion descriptiva para cuantificar los datos y mediante un
analisis estadistico determinar el nivel de aceptaciéon de la aplicacion mévil con
realidad aumentada para el turismo en el Ecuador, por ello se realizé un sondeo
de 50 encuestas, fue posible llegar a este numero de personas ya que se publicé
el link en la red social WhatsApp solicitando la ayuda de los contactos, estas
personas son residentes de las cinco ciudades en la cuadles se desarrollara este
proyecto. Con esta encuesta se espera conocer los medios por los que las
personas se informan, el sistema operativo de su dispositivo movil, la apariencia
que buscan en una aplicacién, entre otros datos mas que se describiran a

continuacion.

Para la recoleccion de datos, si compartié el link de la encuesta que contenia las

preguntas mostradas en las Figuras 5,6y 7.



Aplicacion movil con realidad aumentada para
el turismo en Ecuador

Hola somos estudiantes de la carrera de Ingeni mas de Computacitn e Inform. delaUDLA Y
estal realizando esta encuesta con el fin de conocer su interés para desarollarar una aplicadén mdwil que
fomente el turismo en el Ecuador.

* m

Cbligatorio

e

w

:Conoce alguna aplicacion movil gue use realidad aumentada enfocada en el turismo? *

Figura 5. Parte 1 de la encuesta.

4, ;Qué es lo gue mas valora de una aplicacion mawil? *

icacion mawil con realidad aumentada que permite mejorar su

6. ;Usted usaria |a aplicacion gue se desarrollard en este proyecto? *

7. ;Le resulta facil utilizar un dispositive mavil? *

Figura 6. Parte 2 de la encuesta.

13
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8. ;Que medios electrdnicos usted utiliza para obtener informacion sobre el turismo en una ciudad
*

ntos ereados para obtener informacian de forma automatizada y eficiente.

D Paginas web

49, ;Con que frecuencia usa usted los medios electronicos? *
! Diariamenta

(Y Semanalmante

L2 Mensualments

Figura 7. Parte 3 de la encuesta.

3.2. Resultados y observaciones

Una vez realizada la encuesta que contaba de 10 preguntas de seleccidn unica

se obtuvo los siguientes resultados en las Figura del 8 a la Figura 17 se muestran

los datos tabulados de acuerdo a las preguntas de la encuesta, como se muestra

a continuacion:

1. ¢ Qué edad tienes?

16

14

12

10

(=]

I

(%)

II||I|II [.a111,
14 16 18 15 20 21 22 23 24 627 I8 19 30 32

25

Figura 8. Resultados de la pregunta 1.
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La herramienta web que ayudo para realizar las encuestas, arrojo un Excel que

estara anexado a este documento, indicando que se encuestaron 50 personas

de las cuales estan entre las edades de 14 a 32 anos.

2. ¢ En qué ciudad vive?

16

14

12
| I I
[l I

Cuenca Guayaquil Quito Riobamba Zaruma

[==]

(=]

=

5]

Figura 9. Resultado de la pregunta 2.

Los encuestados por ciudades se obtuvo 12 personas para Cuenca, 5 de

Guayaquil, 15 de Quito, 8 de Riobamba y finalmente 10 de Zaruma.

3. ¢, Conoce alguna aplicacion movil que use realidad aumentada enfocada en el

turismo?
@ si 8
® no 42

Figura 10. Resultado de la pregunta 3.

Como se puede observar en el grafico de la pregunta 3, la mayoria de las
personas no conocen una aplicacion como la que se desarrollara en este

proyecto.

4. ; Qué es lo que mas valora de una aplicacion mévil?
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. Facilidad de uso 33
@) Disefio atractivo 13
. No sea tan pesada 1

@ Otras 3

Figura 11. Resultado de la pregunta 4.

Lo que mas aprecian las personas en una aplicacion, es la facilidad de uso, por
lo que esta aplicaciéon debe tener una interfaz amigable para el usuario y asi

poder llegar a mas personas en el pais y el mundo.

5. ¢ Le gustaria tener una aplicacion movil con realidad aumentada que permite

mejorar su experiencia como turista?

@ s 45
@ nNo 5

Figura 12. Resultado de la pregunta 5.

Aqui en esta pregunta, el 90% de las personas ven factible el uso de realidad
aumentada para mejorar su experiencia al momento de recorrer las calles de

nuestro pais.

6. ¢ Usted usaria la aplicacién que se desarrollara en este proyecto?

®s 45
@ No 5

Figura 13. Resultado de la pregunta 6.

De igual manera, aqui el 90% esta dispuesto a descargar y usar esta aplicacion,

permitiendo que este proyecto vaya escalando a medida del tiempo y por ende
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esta aplicaciéon se la debe desarrollar de la mejor manera para ar una buena

impresion a los usuarios.

7. ¢ Le resulta facil utilizar un dispositivo movil?

®s 49
. No 1

Figura 14. Resultado de la pregunta 7.

Ahora es facil tener acceso a un dispositivo movil, esta tecnologia esta al alcance
de todos y es de facil manipulacion, siendo asi que la mayoria de los usuarios

no tendran problemas para manejar la aplicacion mavil.

8. ¢Qué medios electronicos usted utiliza para obtener informacion sobre el

turismo en una ciudad?

@ Dispositivo méviles 25
@ Paginas web 24
@ Otras 1

Figura 15. Resultado de la pregunta 8.

Ahora en dia, el celular gracias al internet es un excelente medio para dar a
conocer todas las maravillas que ofrece el Ecuador, tanto como el area

gastronomica, turistica y muchas mas.

9. ¢ Con que frecuencia usa usted los medios electrénicos?
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@ Diariamente 36
@ Semanalmente 10
@ Mensualmente 4

Figura 16. Resultado de la pregunta 9.

Ahora en dia, la gente tiene un gran apego por las redes sociales y por ende a
su celular, siendo este un excelente medio para obtener datos y dar a conocer

esta aplicacion a todo el mundo.

10. ¢ Qué sistema operativo usa su dispositivo movil?

@ Android 35
@ ios 15
@ oo 0

Figura 17. Resultado de la pregunta 10.

Analizando esta pregunta, podemos notar una clara diferencia entre los usuarios
de Android y iOS, brindando asi ciertas pautas a poner en practica al momento

de comenzar el desarrollo de la aplicacion.
3.3. Conclusién de los resultados obtenidos.

Como un analisis de todos los resultados obtenidos, se puede palpar que se
tiene una gran acogida de personas jovenes, la aplicacion sera en lo posible facil
de manipular para el usuario esperando, con una interfaz amigable para asi
llegar a la gente adulta para que también hagan uso de la aplicacion ya que se

tiene el 90% de aceptacion de los usuarios.

Se evidencia una mayoria de encuestados que usan el sistema operativo Android
por lo que es una excelente oportunidad para empezar con el desarrollo en
Android para tener la facilidad de compartir la APK de la aplicacion Beta para

poder realizar ajustes, modificaciones y agregar sugerencia que se presenten
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por parte de los usuarios para la aplicacion, ya que la mayoria de nuestros

encuestados tiene su dispositivo movil con la plataforma Android.

Esta aplicacion busca mejorar el turismo y mejorar la experiencia del usuario
utilizando nuevas tecnologias muchos mas llamativas para el usuario al
momento de conocer los varios lugares turisticos que tiene para ofrecer el

Ecuador en compaiiia de un guia turistico si es que asi lo desea.

4. Capitulo lll. Analisis y diseiio.

En este presente capitulo se detallara al disefio de la aplicacion que se planted
tras un andlisis por parte de los integrantes del grupo. Definiendo asi los Sprint

que se usaran para cada etapa de este proyecto.

Este proyecto se lo trabaja con el marco de trabajo Scrum la cual esta compuesta
por cinco etapas que son: Iniciacion, planificacion y estimacion, implementacion,

revision y retrospectiva, lanzamiento

En la fase de iniciacién se conforma el equipo de trabajo, el cual se encargara
del analisis de requisitos y del disefio, en la fase de planificacion y estimacion se
establecen las historias de usuario, en la implementacion de desarrollan los
entregables de cada sprint, en la fase de revisidon y retrospectiva en la cual se
realizan las pruebas y modificaciones de la aplicacién para concluir con la fase
de lanzamiento en la cual se entrega el producto final. En la Figura 18 se muestra

de breve manera los procesos del marco de trabajo SCRUM.
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FASE: INICIACION

Procesos
1. Craar la vision del proyecto

FASE: LANZAMIENTO

18, Envie de antregables
19, Retenspactiva del proyacto

2 Identificar al Sorum Master &
interesatos del proyects

3. Formachén del equipo Scrum

4, Desarrolks de dpicals) pRﬂcEsﬂs
5. Creacitn de b lista pricizada

pendientes del producto

&, Realimer ol plan de ansasmie DE

5 FASES, 19 PROCESOS F FASE: REVISION Y
" RETROSPECTIVA

15, Convocar Scrum de Scrums
16, Bemostracion v validackin
el Sprint

17. Retros pectiva de Sprint

FASE: PLANIFICACION Y
ESTIMACION

*.Elaborar historias de usuarcs
B Aprobar, estimar y asignar
historlas de usuarlos

49 Elaboracion de tareas FlsE "‘HE“ENTM:'UH

10, Estimin Lareas
1. Elaboracién de la lista de

pendientas del Sprint L% Che e R

12 Liavar a caba ol standup diaric
14 Mantenlinients de la lista
jpriciizda de pendientes del

@PRDZESS Cedl WML ACAGEMY FROZESSEROURCOM

Figura 18. Procesos Scrum. Adaptado por Salazar,2016.

4.1. Iniciacion

En esta fase se busca que los interesados del proyecto que son los clientes,

desarrolladores y el duefio de producto comprendan de mejor manera el

producto final.
4.1.1. Visién del proyecto

Know-Ec tiene como meta evolucionar la experiencia del turista nacional y
extranjero, los cuales, al momento de conocer los lugares emblematicos de las
ciudades de Zaruma, mediante la camara de su celular podran observar un dato
importante de ese lugar desplegado con realidad aumentada; convirtiendo asi al
Ecuador en una potencia turistica, teniendo un incremento de fuentes de empleo

y en la economia del pais.
4.1.2. Aspecto técnico

La aplicacién sera desarrollada para dispositivos moviles de la plataforma
Android, con la ayuda de Unity con la ayuda de Vuforia, este framework nos
ayuda a tener un mejor manejo de todas las herramientas que se necesitan para

la realidad aumentada.

Para el almacenamiento de datos, se utilizara Firebase la cual ayudara al manejo

de informacion y validacion de datos en tiempo real, para el manejo de versiones
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se utilizara GitLab la cual es una rama de GitHub, pero nos permite tener

repositorios de manera privada.
4.1.3. Aspecto de Negocio

Esta aplicacion va dirija a todos los turistas que deseen visitar el Ecuador y a los
guias turisticos que deseen fomentar al turismo y por ende a tener una fuente

extra de trabajo.
4.1.4. Elementos de la Aplicacion

La aplicacion almacenara la informacion de los lugares mas turisticos de las
ciudades de Cuenca, Quito Guayaquil, Riobamba y Zaruma, esta al ser
escaneada con el dispositivo del turista mostrara una breve historia del lugar,
contribuyendo asi al trabajo realizado por el guia. A continuacion, se detallaran

los lugares por ciudad.
Zaruma:

e Centro Historico Zaruma.

e Santuario de la Virgen del Carmen.
e Mina El Sexmo.

e Monumento Al Minero.

e Museo Municipal Zaruma.
Riobamba:

e Catedral de Riobamba

e Parque Maldonado

En la Figura 19 se muestra el caso de uso de la aplicaciéon donde se muestra las

funcionalidades y actores que intervendran en la aplicacion.
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KNOW-EC

Visualizar informacion lugar
turistico

Calificar guia turistico
__a_ﬁ__,,_%_‘*_l—‘—

extends

extends

Turista Guias turisticas
Registrar de Guias
Reglstrar de Turistas g Tunstlcos

E |nc|ude ml.lude

Guardar datos
Administrar usuarios /
Administrador
Administrar lugares turisticos

Figura 19. Caso de uso KNOW-EC.

4.2. Diseno.

Tomando como guia los requerimientos que se obtuvieron, se desarrollara en
Unity conjuntamente con el lenguaje C# y con la ayuda del SDK Vuforia, mientras
que para el almacenamiento se utilizara Firebase Realtime Database que es una

base de datos NoSQL utilizando colecciones basadas en JSON.

El usuario por medio de su dispositivo mévil se conectara a la aplicacion Know-
Ec, aqui tendra que registrarse y todos los datos de los usuarios se almacenaran
en Firebase, una vez que el usuario este en el menu de la aplicacion tendra un
boton exclusivo para realidad aumentad, este boton desplegara la camara de
Vuforia y por medio de la ubicacién del dispositivo se mostrar la historia de ese

sitio en realidad aumentada como se puede observar en la Figura. 20.
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Figura 20. Diagrama de estructura de la aplicacion.

®

5. Capitulo IV. Desarrollo de la metodologia.

En este capitulo se concretara la creacion de los Sprint, con las historias de

usuarios que se desarrollaran a lo largo de la ejecucion del proyecto.
5.1. Planificacion

La planificacion es una de las etapas mas importantes de un proyecto, ya que se
definiran las historias de usuarios con el tiempo estimado que tomara su
desarrollo. Las historias de usuarios son los requisitos funcionales que tendra la

aplicacion, se debera determinar la importancia para establecer los Sprint.
5.1.1. Product Backlog

En este punto, se enlistara todas las tareas que se van a presentar durante la
ejecucion del proyecto, el producto Backlog contiene la historia de usuario con el

sprint determinado para ese requerimiento, la urgencia y el valor de negocio.
Para el medir el esfuerzo se utilizé 3 ponderaciones que son:

e 1 para un esfuerzo minimo.

e 2 para un esfuerzo medio.



3 para el esfuerzo maximo.

Para la calificacién del valor de negocio se utiliza 3 calificaciones que son:

Tabla 0.

1 que es nada importante,
2 para una importancia media.

3 para muy importante.

Product Backlog

24

Museo Municipal Zaruma

Historia Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo .
ID negocio
1 Ingresar Rol 1 1 2
2 Ingresar Turista 1 1 2
3 Ingresar Guia Turistico 1 1 2
4 Login Usuarios 1 1 3
5 Modificar Turista 2 1 2
6 Modificar Guia Turistico 2 1 2
7 Eliminar Turista 3 1 2
8 Eliminar Guia Turistico 3 2 3
9 Calificar Guia Turistico 4 2 3
10 Reporte Calificacion 4 1 2
11 Implementar Geolocalizacién 5 3 3
12 Cargar Lugares Turisticos 6 3 3
Visualizar Realidad Aumentada en
13 7 3 3
Centro Historico Zaruma
Visualizar Realidad Aumentada en
14 7 3 3
Santuario de la Virgen del Carmen
Visualizar Realidad Aumentada en
15 7 3 3
Mina El Sexmo
Visualizar Realidad Aumentada en
16 7 3 3
Monumento Al Minero
Visualizar Realidad Aumentada en
17 7 3 3
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Visualizar Realidad Aumentada en
18 7 3 3
Catedral de Riobamba.
Visualizar Realidad Aumentada en . 3 3
19 Parque Maldonado
Visualizar Realidad Aumentada en . 3 3
20 Museo de la Concepcién
Visualizar Realidad Aumentada en . 3 3
21 Loma de Quito
Visualizar Realidad Aumentada en . 3 3
22 Parque Sucre
TOTAL 19 40
Tabla 1.
Sprint Backlog.
N° de
N° Sprint | Tarea Quien Estado
horas
Sprint 1 Ingresar Rol Jorge Aguilar Noiniciada| 5
Sprint 1 Ingresar Turista Jorge Aguilar No iniciada| 8
Sprint 1 Ingresar Guia Turistico | Jorge Aguilar No iniciada| 8
Sprint 1 Login Usuarios Jorge Aguilar Noiniciada| 5
Jorge  Aguilar /
Sprint 2 Modificar Turista . _ No iniciada| 5
Gabriel Caiza
Jorge  Aguilar /
Sprint 2 Modificar Guia Turistico No iniciada| 5
Gabriel Caiza
Jorge  Aguilar /
Sprint 3 Eliminar Turista . ) No iniciada| 3
Gabriel Caiza
Jorge  Aguilar /
Sprint 3 Eliminar Guia Turistico No iniciada| 3
Gabriel Caiza
Jorge  Aguilar /
Sprint 4 | Calificar Guia Turistico . . No iniciada| 13
Gabriel Caiza
. o Jorge  Aguilar / o
Sprint4 | Reporte Calificacion . . No iniciada| 8
Gabriel Caiza
Implementar Jorge  Aguilar / o
Geolocalizacién Gabriel Caiza
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Sprint 6

Cargar Lugares

Turisticos

Jorge  Aguilar

Gabiriel Caiza

/

No iniciada

13

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Centro

Histérico Zaruma

Jorge Aguilar

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Santuario

de la Virgen del Carmen

Jorge Aguilar

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Mina El

Sexmo

Jorge Aguilar

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad

Aumentada en

Monumento Al Minero

Jorge Aguilar

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Museo

Municipal Zaruma

Jorge Aguilar

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Catedral

de Riobamba.

Gabriel Caiza

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Parque

Maldonado

Gabriel Caiza

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Museo de

la Concepcion

Gabriel Caiza

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad

Aumentada en Loma de
Quito

Gabriel Caiza

No iniciada

Sprint 7

Visualizar Realidad
Aumentada en Parque

Sucre

Gabiriel Caiza

No iniciada
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5.1.2. Estimacion Historias de Usuario

Para realizar la estimacion de los requerimientos funcionales, se utilizo la técnica
planning pdker, esta técnica nos ayudara a calcular los tiempos estimados en los

que se debe entregar las historias de usuario.
5.1.3. Duracion de las iteraciones

Para el desarrollo de este proyecto se estima 12 semanas, con un total de 7
sprint por lo que algunos sprint podran tener una duracion de 1 o dos semanas,

dependera el nivel de dificultad lo que determine la duracion.
5.1.4. Priorizacion y Estimacion de Velocidad de Historias de Usuario

Para poder priorizar las historias de usuario, se debe tomar en cuenta el valor
que genera para el proyecto, para esto el sprint 1,2 y 3 son los Sprint que tiene
que ver con el manejo de usuarios, el sprint 4 son las calificaciones y los reportes
de las calificaciones de los guias turisticos, el sprint 5 es la implementacion de
la geolocalizacién, sprint 6 se realizara el manejo de lugares turisticos y por
ultimo, en el sprint 7, se realizara la programacion del ambiente de realidad

aumentada.
5.2. Implementacion

Aplicando la metodologia agil, se realizara los 7 sprint con sus historias de

usuarios respectivas.
5.2.1. Sprint 0

Es este Sprint, se instala todos los componentes necesarios para el desarrollo

de la aplicacion.
5.2.2. Instalacion del Visual Studio 2019

De la pagina oficial de Visual Studio, esta el instalador de las diferentes versiones
que tiene este entorno de desarrollo, en este caso se descargd la versidn

comunity y se instalé con todas sus herramientas.
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5.2.3. Instalacién de Unity.

En la pagina oficial de Unity, hay que descargar Unity Hub que es una aplicacion
independiente que sirve para optimizar la forma de descargar las diferentes

versiones de Unity. (Technologies, 2020)

Cuando se realiza la descarga de Unity Hub se ingresa a la opcién de
instalaciones para instalar Unity seleccionando la version que se encuentre mas
actualizada al momento. Ademas, se debe de activar la licencia para poder usar
Unity sin problemas. Una vez abierto se procedera a crear un proyecto en 3D,

una vez creado se muestra el resultado en la Figura 21.

B EEIeE

Figura 21. Entorno de trabajo en Unity

5.2.4. Sincronizacion de Firebase

Firebase es un motor de Google que tienen muchos servicios, entre estos se
encuentra Realtime Database que se manejara en este proyecto, este servicio
ayudara al manejo de usuarios y facilitara la autenticacion de cada usuario al
ingresar a la aplicaciéon. En la Figura 22 se muestra el entorno de trabajo en

Firebase.
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< C @ consolefirebase.google.com/?pli=1 * @20 =@ :

@ Firebase Iraladocumentacion @ J
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Figura 22. Entorno de trabajo Firebase.

5.2.5. Instalacion de Adobe Photoshop

Para realizar uso de esta herramienta de edicion, se debe ir la pagina principal
de Adobe, el usuario se debe registrar para poder realizar la descarga e
instalacion de esta herramienta. Al concluir la instalacion, se tendra listo este
entorno de edicidon para realizar todos los trabajos necesarios para la aplicacion.
En la Figura 23 se muestra el logo de la aplicacién siendo editada con la

herramienta de Photoshop.
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Figura 23. Entorno de edicién y disefio Adobe Photoshop.
5.3. Sprint1

En este sprint se desarrollaran las historias de usuario del primer nivel y estaran

explicadas a mayor detalle.
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5.3.1. Sprint Backlog

Se establece mediante la tabla con las historias de usuario que se establecieron

para el sprint 1.

Tabla 2.

Sprint Backlog 1

Historia Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo
ID negocio
1 Ingresar Rol 1 1 2
2 Ingresar Turista 1 1 2
3 Ingresar Guia Turistico 1 1 2
4 Login Usuarios 1 1 3

5.3.2. Historias de Usuario
Tabla 3.

Historia de usuario 1: Ingresar Rol

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Guia, turista

Nombre de la Historia: Ingresar Rol

Prioridad del Negocio: Media Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 1

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como usuario quiero poder tener dos botones donde pueda
elegir mi tipo de rol, para poder usar las diferentes funcionalidades habilitadas

para cada rol.

Validacion:
1. Dado que me encuentro en proceso de registro y cuando seleccione el
tipo de rol entonces me debera mostrar el formulario acorde a mi

seleccion de rol.

Tabla 4.
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Historia de usuario 1: Ingresar Turista

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Ingresar Turista

Prioridad del Negocio: Media Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 1

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero visualizar una pantalla con un formulario de
registro para ingresar mi nombre, apellido y nacionalidad junto a un botén para

guardar mi informacién.

Validacion:

1. Dado que estoy llenando un formulario y cuando de click en guardar mi
informacion debe validarse para completar el registro en caso contrario
para mostrar mensajes de error.

2. Dado mi informacion personal correcta cuando esta sea validada y no
de mensajes de error entonces se procedera a guardar en una base de
datos.

3. Dado que completé el formulario de registro entonces deberé visualizar

la pantalla de login para ingresar a la aplicacion.

Tabla 5.

Historia de usuario 1: Ingresar Guia Turistico

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Guia turistico

Nombre de la Historia: Ingresar Guia Turistico

Prioridad del Negocio: Medio Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 1

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como guia turistico quiero visualizar una pantalla con un
formulario para ingresar mi informacién personal como nombres, apellidos,

ciudad, nacionalidad, numero de celular y una breve descripcion sobre mi.
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Validacion:

1. Dado que me encuentro llenando un formulario y cuando mi informacion
sea incorrecta entonces deberé visualizar algun mensaje de error.

2. Dado que van a existir mas usuarios con el rol de guia en la aplicacion
entonces debe validarse que no se repitan la cédula.

3. Dado que ingreso informacion personal la cédula debera ser validada
si es correcta.

4. Dado que completé el formulario de registro entonces deberé visualizar

la pantalla de login para ingresar a la aplicacion.

Tabla 6.

Historia de usuario 1: Login Usuarios

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Turista, guia, administrador

Nombre de la Historia: Login Usuarios

Prioridad del Negocio: Medio Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 1

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como usuario quiero poder ingresar a la aplicacion para poder

utilizar las funcionalidades dependiendo mi rol seleccionado en el registro.

Validacion:
1. Dado que tengo una cuenta y cuando ingrese mi usuario y clave
entonces debera validarse mi ingreso.
2. Dado que mi ingreso sera validado entonces deber tener acceso a las
funcionalidades acorde a mi rol.

3. En caso de no tener cuenta de usuario deberé tener una opcion que me

permita el registro.

5.3.3. Riesgos

En este primer desarrollo se tendra un proceso de acercamiento a la
programacion de Unity con Firebase, por lo que se debera tener un correcto

manejo de estas herramientas para lograr el objetivo deseado.
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En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

¢ Problemas de sincronizacion de Unity con Firebase.

e Retraso en el desarrollo.

Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en
el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacidén que sea posible

de las herramientas que se ocuparan para este desarrollo.
5.3.4. Resultados

Mediante el uso de Unity con Firebase se realiz6 el primer sprint para tener el
primer entregable del proyecto, lo cual se hizo usando de las herramientas que
facilitan la creacion de aplicaciones moviles con las funciones que se necesiten,
trabajando a la par con Firebase para manejar la informacion de los usuarios y

actualizarla.

En la Figura 24 se muestra la pantalla de ingreso de roles.

Tipo de usuario

Turista

Figura 24. Ingreso de roles.

En la Figura 25. Se muestra la pantalla de registro de turista.
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Figura 25. Ingreso turista.

En la Figura 26 se muestra la pantalla de registro de guia turistico.
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Figura 26. Ingreso guia turistico.

En la Figura 27 se muestra la pantalla de login a la aplicacion.
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Bienvenido

Figura 27. Login de usuarios.

5.3.5. Retrospectiva

En el desarrollo del Sprint 1, tomo un poco mas de tiempo ya que se debia
explorar las herramientas y adaptarse al ambiente de desarrollo, en este caso

Unity y Firebase.

¢ Qué ventajas se tiene?

Las herramientas que se usan en el desarrollo de la aplicacion cuentan con la
documentacion necesaria para solventar la diferentes dudas que se presenten a

lo largo del proyecto.
¢ Qué se aprendio?

Se logro la creacidon y conexion de la base de datos de Firebase con la aplicaciéon
en Unity, ya que ayudara al manejo de informaciéon de los usuarios y al control

de los diferentes servicios usados de Firebase.
¢, Qué problemas retardan el progreso?

La poca experiencia usando estas herramientas mas el tiempo de aprendizaje

con estas dos herramientas para el desarrollo de la aplicacion.
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5.4. Sprint 2

En este sprint se desarrollaran las historias de usuario del segundo nivel y

estaran explicadas a mayor detalle.
5.4.1. Sprint Backlog

Se establece mediante la tabla con las historias de usuario que se establecieron

para el sprint 2.
Tabla 7.

Sprint Backlog 1

Historia . . . ) Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo .
ID negocio
5 Modificar Turista 2 1 2
Modificar Guia Turistico 2 1 2

5.4.2. Historias de Usuario

Tabla 8.

Historia de usuario 5: Modificar Turista.

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Modificar Turista

Prioridad del Negocio: Media Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 2

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero tener una opcién para actualizar mi

informacion.

Validacion:
1. Dado que quiero actualizar mi informacion entonces debo tener un
botdn con el texto Datos de Usuario que me permita redireccionar a una

pantalla donde pueda visualizar mi informacion para poderla editar.
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2. Dado que actualizo mi informacion y cuando termine entonces mis

cambios deberan guardarse.

Tabla 9.

Historia de usuario 6: Modificar Guia Turistico.

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Guia

Nombre de la Historia: Modificar Guia Turistico

Prioridad del Negocio: Media Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 2

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como guia quiero tener una opcion para actualizar mi

informacion.

Validacion:

1. Dado que quiero actualizar mi informaciéon entonces debo tener un
botdn con el texto de Datos de Usuario que me permita redireccionar a
una pantalla donde pueda visualizar mi informacién para poderla editar.

2. Dado que actualizo mi informaciéon y cuando termine entonces mis

cambios deberan guardarse.

5.4.3. Riesgos

En este segundo desarrollo se sigue familiarizando con las opciones que ofrece
Firebase para las diferentes funcionalidades que necesite el desarrollador, para
esto es importante leer la documentacion, para tener un correcto manejo de esta

herramienta para lograr el objetivo deseado.

En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

e Familiarizarse con las funciones de Firebase.

e Retraso en el desarrollo.
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Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en

el desarrollo, se debera estar en constante estudio de la documentacion de

Firebase.
5.4.4. Resultados

Mediante el uso de Unity con Firebase se realiz6 el segundo sprint para lograr el
segundo entregable del proyecto, para lo cual se hizo uso de las herramientas
que facilitan la creacién de aplicaciones méviles con las funciones que se
necesiten, trabajando a la par con Firebase para manejar la informacion de los

usuarios y actualizarla.

La quinta historia de usuario es la modificacidon del turista, para lo cual el usuario
en la pagina principal debera dar clic en Datos de usuarios y modificar los datos

que desea y guardarlo.

En la Figura 28 se muestra la pantalla de edicion de guia turistico.

Datos de: Gabriel Caiza

Gabriel

Caiza

Ecuatoriano

0604794636

Quito

0983110616

Soy muy conocedor

Figura 28. Modificar Turistica.

En la Figura 29 se muestra la pantalla de edicion de guia turistico.
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Datos de: Jorge Aguilar

Jorge
Aguilar
Ecuatoriano
0604797848
Zaruma

0987717187

Soy muy amigable

Figura 29. Modificar Guia Turistico.

5.4.5. Retrospectiva

En el desarrollo del Sprint 2, tomo un poco mas de tiempo ya que se debia
explorar las funcionalidades que facilita Firebase para el manejo de datos en

Unity y adaptarse a estos.
¢ Qué ventajas se tiene?

Firebase por parte de Google Developers posee varias funcionalidades
actualizadas para las diferentes plataformas que ofrece, entre ellas se encuentra

la documentacién para Unity.
¢, Qué se aprendio?

Se logré realizar el manejo de datos de los usuarios los cuales se actualizan en

la base de datos de Firebase con la aplicacion en Unity.

¢, Qué problemas retardan el progreso?

El conocimiento de las funcionalidades y la programacion de estas.

5.5. Sprint3
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En este sprint se desarrollaran las historias de usuario de tercer nivel y estaran

explicadas a mayor detalle.

5.5.1. Sprint Backlog

Se establece mediante la tabla con las historias de usuario que se establecieron

para el sprint 3.
Tabla 10.

Sprint Backlog 1

Historia ) . . ) Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo .
ID negocio
7 Eliminar Turista 3 1 2
8 Eliminar Guia Turistico 3 2 3

5.5.2. Historias de Usuario

Tabla 11.

Historia de usuario 7: Eliminar Turista

Historia de Usuario

Numero: 7

Usuario: Guia, Turista. Administrador

Nombre de la Historia: Eliminar Turista

Prioridad del Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 3

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero tener la opcidén para eliminar mi cuenta de

usuario para que mi informacion sea eliminada.

Validacion:

login.

1. Dado que quiero eliminar mi cuenta quiero un botdn con el logo de un
usuario y una equis en la misma pantalla donde edito mi informacion.

2. Dado que elimino mi informacion debera redireccionar a la pantalla de
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3. Dado que elimine mi usuario entonces la base de datos debe

actualizarse y sincronizarse con la aplicacion para mostrar lo datos

actualizado.

Tabla 12.

Historia de usuario 8: Eliminar Guia Turistico

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Guia turistico

Nombre de la Historia: Eliminar Guia Turistico

Prioridad del Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 3

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como guia turistico quiero tener la opcion para eliminar mi

cuenta de usuario para que mi informacién sea eliminada.

Validacion:
1. Dado que quiero eliminar mi cuenta quiero un boton con el logo de un
usuario y una equis en la misma pantalla donde edito mi informacion.
2. Dado que elimino mi informacién debera redireccionar a la pantalla de
login.
3. Dado que elimine mi usuario entonces la base de datos debe
actualizarse y sincronizarse con la aplicacion para mostrar lo datos

actualizado.

5.5.3. Riesgos

En este desarrollo se continuara con la programacién de Unity con Firebase, por
lo que se debera continuar con el correcto manejo de estas herramientas para

lograr el objetivo deseado.

En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

e Correcta implementacion de la funcionalidad eliminar.

e Retraso en el desarrollo.
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Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en

el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacidén que sea posible

de las herramientas que se ocuparan para este desarrollo.
5.5.4. Resultados

Mediante el uso de Unity con Firebase se realizé el tercer sprint y lograr los
entregables para este sprint, para lo cual se hizo uso de las herramientas que
facilitan la creacion de aplicaciones moviles, trabajando a la par con Firebase

para manejar la informacion de los usuarios y actualizarla.

En la Figura 30 se muestra la pantalla de eliminacién de turista.

Datos de: Jorge Aguilar

Gabriel
Caiza

Ecuatoriano

Figura 30. Eliminacion de turista.

En la Figura 31 se muestra la pantalla de eliminacién de guia turistico.
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Datos de: Jorge Aguilar

Jorge
Aguilar
Ecuatoriano
DB04797848
Zaruma

0987717187

Soy muy amigable

Figura 31. Eliminacion guia turistico.

5.5.5. Retrospectiva

En el desarrollo del Sprint 3, se deben seguir adaptando la aplicacion a las

herramientas y al ambiente de desarrollo de Unity y Firebase.
¢ Qué ventajas se tiene?

Las herramientas que se usan en el desarrollo de la aplicacion cuentan con la
documentacion necesaria para solventar la diferentes dudas que se presenten a

lo largo del proyecto.

¢ Qué se aprendio?
Se aprendié a implementar la funcionalidad e
¢, Qué problemas retardan el progreso?

Dependiendo la conexién de internet retrasa la comunicacion con la base de
datos y las funciones que se ejecuten en la aplicacion no permite el despliegue

inmediato de esos cambios.

5.6. Sprint 4
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En este sprint se desarrollaran las historias de usuario del cuarto nivel y

estaran explicadas a mayor detalle.
5.6.1. Sprint Backlog

A continuacion, se detalla las historias de usuario correspondientes al sprint 4.
Tabla 13.

Sprint Backlog 1

Historia Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo
ID negocio
9 Callificar Guia Turistico 4 2 3
10 Reporte Calificacion 4 1 2

5.6.2. Historias de Usuario

Tabla 14.

Historia de usuario 9: Calificar Guia Turistico.

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Turista, Administrador

Nombre de la Historia: Calificar Guia Turistico.

Prioridad del Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 4

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista o como administrador quiero tener la opcion para

poder calificar a los diferentes guias turisticos con los que haya interactuado.

Validacion:

1. Dado que quiero calificar a un turista debe existir un boton que tenga
como texto Calificar Guia y al seleccionarlo debera redireccionarme a
una pantalla donde me muestre un formulario donde pueda elegir la
valoracion del 1 al 5y un campo donde pueda poner un comentario.

2. Dado que califique al guia debe actualizarse la informacién en la base
y sincronizar los cambios con la aplicacion.

3. Lainformacién del guia debe actualizarse en tiempo real y mostrarle lo

cambios.
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Tabla 15.

Historia de usuario 10: Reporte Calificacion.

Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Guia turistico

Nombre de la Historia: Reporte Calificacion.

Prioridad del Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 4

Programador: Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como guia turistico quiero tener una pantalla donde pueda
visualizar las calificaciones que he obtenido por los turistas para ello quiero

una pantalla con el email del turista, fecha, valoraciéon y comentario.

Validacion:
1. Como guia debo tener un botén que me redirija a la pantalla donde se
muestre el reporte de las calificaciones.
2. Dado que me encuentro viendo el reporte solo deben aparecerme mis

calificaciones, entonces debo poder visualizar un promedio.

5.6.3. Riesgos

En este desarrollo se continuara con la programacion de Unity con Firebase, por
lo que se debera continuar con el correcto manejo de estas herramientas para

lograr el objetivo deseado.

En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

e Crear opcién para que solo el guia tenga acceso y realizar un filtro sobre
las calificaciones que le han realizado para que pueda que se puedan
visualizar.

e Retraso en el desarrollo.

Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en
el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacién que sea posible

de las herramientas que se ocuparan para este desarrollo.
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5.6.4. Resultados

Mediante el uso de Unity con Firebase se realizé el cuarto sprint y se logro
obtener los entregables, para lo cual se hizo uso de las herramientas que facilitan
la creacion de aplicaciones moviles, trabajando a la par con Firebase para

manejar la informacion de los usuarios y actualizarla en tiempo real.

En la Figura 32 se muestra la pantalla de calificacion a un guia turistico.

Geane Cabrera

4/5

b 4

- +

Comentaria:

Excelente trabajo

Figura 32. Calificar Guia Turistico.

En la Figura 33 se muestra la pantalla de calificacion de un guia turistico.
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Geane Cabrera
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%3 qzzesavamo &R L
Gabriel Caiza

felir quitan emmipartie informacicin sobee Ios sifios mas
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Cludsd: Riobamba

82 oosocadzes el

Figura 33. Reporte Calificacion.

5.6.5. Retrospectiva

En el desarrollo del Sprint 4, tomo un poco mas de tiempo ya que se debia
explorar las herramientas y adaptarse al ambiente de desarrollo, ademas de
entender como se actualizan los datos en Firebase. Aun falta acoplarse mejor al
ambiente de desarrollo de Unity y Firebase para poder aprovechar de mejor

manera los servicios y documentacion que brinda Firebase.
¢ Qué ventajas se tiene?

Las herramientas Unity tiene una amplia variedad de funcionalidades, las cuales
facilitan la programacion de la aplicacién, dichas funcionalidades se encuentran

en la documentacion de Unity.
¢ Qué se aprendi6?

Se necesita agregar un objeto que se encuentre escuchando los cambios en la
actualizacion de un registro y mostrar la informacion en tiempo real cuando existe
algun cambio en la base, ademas se comenzo6 a usar un scrollview y un prefab

para mostrar el detalle de calificaciones en una lista.

¢ Qué problemas retardan el progreso?
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Por temas de actualizacion, no se ve reflejada la informacién de los campos de

la base de datos en la aplicacion en tiempo real, el problema fue que no se
estaba agregando un elemento que escuche los cambios que ocurren en la

tabla para actualizar los datos.
5.7. Sprint 5.

5.7.1. Sprint Backlog

Tabla 16.

Sprint Backlog 1

Historia Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo
ID negocio
11 Implementar geolocalizacion 5 3 3

5.7.2. Historias de Usuario

Tabla 17.

Historia de usuario 11: Implementar geolocalizacion

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Implementar geolocalizacion

Prioridad del Negocio: Alto Riesgo en Desarrollo: Alto

Numero Sprint: 5

Programador(es): Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero una opcion que me permita ver mi ubicacion

en un mapa para poderme guiar.

Validacion:
1. Dado que quiero ver mi posicién actual en un mapa entonces debo
activar el GPS.
2. Dado que me encuentro en la pantalla de GPS entonces debo visualizar

mi posicion en el mapa en tiempo real.
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5.7.3. Riesgos

En este desarrollo se tendra un proceso de acercamiento al uso de Mapbox, la
cual es un api gratuito de geolocalizacion, brindandonos un SDK exclusivo para

Unity.

En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

¢ Problemas en la implementacion de Mapbox.
e Algunos ejemplos de Mapbox se encuentran deprecated.

e Retraso en el desarrollo.

Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en

el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacion de Mapbox.
5.7.4. Resultados

Mediante el uso de Mapbox con Unity se logré obtener el entregable para este
sprint, para lo cual se hizo uso de las herramientas que facilitan el uso de todo lo

relacionado con geolocalizacion dentro de la aplicacién.

En la Figura 34 se muestra la pantalla de posicidn del usuario.

54 067 08,60.19070

Figura 34. Posicion en tiempo real del usuario.
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5.7.5. Retrospectiva

El desarrollo del Sprint 5, tomo un poco mas de tiempo ya que se debia explorar

la herramienta Mapbox.
¢ Qué ventajas se tiene?

Mapbox es gratuito y muy facil de usar con Unity, brindandonos varios tipos de

mapas para poder trabajar en base a estos en la aplicacion.

¢ Qué se aprendio?

La implementacién de un api de mapas en la aplicacion.

¢, Qué problemas retardan el progreso?

Conocer todos los componentes y funciones que se obtiene al instalar el SDK en
Unity.

5.8. Sprint6

En este sprint se desarrollaran las historias de usuario del sexto nivel y estaran

explicadas a mayor detalle.
5.8.1. Sprint Backlog

Se establece mediante la tabla con las historias de usuario que se establecieron

para el sprint 6.
Tabla 18.

Sprint Backlog 1

Historia Valor de
Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo
ID negocio
12 Cargar Lugares Turisticos 6 3 3

5.8.2. Historias de Usuario

Tabla 19.

Historia de usuario 12: Cargar Lugares Turisticos

Historia de Usuario
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Numero: 12 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Cargar Lugares Turisticos

Prioridad del Negocio: Media Riesgos en Desarrollo: Medio

Numero Sprint: 7

Programador(es): Jorge Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como administrador quiero una tener una pantalla donde pueda
ingresar lugares turisticos para que los usuarios puedan verlo en sus
aplicaciones en la pantalla de lugares turisticos, adicional quiero poder

administrar dicha informacion.

Validacion:

1. Dado que ingreso informacion y cuando guarde en la base de datos
entonces la informacion debera sincronizarse en la aplicacién de los
turistas en la pantalla de Lugares turisticos.

2. Dado que ingreso informacién esta debe tener algunas validaciones y
cuando este incorrecta debera mostrarme mensajes de error.

3. Dado que administro informacién entonces los turistas deberan tener

estas actualizaciones en su aplicacion en tiempo real.

5.8.3. Riesgos

En el desarrollo de este sprint, se tendra un proceso de acercamiento a la
programacion de Unity con Firebase, por lo que se debera tener un correcto

manejo de estas herramientas para lograr el objetivo deseado.

En este desarrollo, los posibles Riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

e La sincronizaciéon en tiempo real puede tardar dependiendo la velocidad
de la conexion a internet.

e Retraso en el desarrollo.

Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en
el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacién que sea posible

de las herramientas que se ocuparan para este desarrollo.
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5.8.4. Resultados

Mediante el uso de Unity con Firebase se logré el entregable para este sprint,
para lo cual se hizo uso de las herramientas que facilitan la creacién de
aplicaciones moviles con las funciones que se necesiten, trabajando a la par con

Firebase para manejar la informacion de los sitios turisticos y actualizarla.

En la Figura 35 se muestra la pantalla de Anadir sitio.

Anadir sitio

Nombre: | Mitad del Mundo

Ciudad: |QJitC|

Descripcion del lugar:

Ciudad que se encuentra en mitad de la
linea Ecuatorial

Lat: | -2.587

Lon: -78.528

Figura 35. Afadir sitios turisticos.

En la Figura 36 se muestra la pantalla de editar sitio.



Editar

MNombre: |

Mombre invalida
Ciudad: |

Ciudad invalida
Descripcion del lugar:

Descripcion ea invalida

Lat: | LAdited invilida

Lon: | Langitud irvalida

Figura 36. Editar sitio turistico.

En la Figura 37 se muestra la pantalla de la lista de sitios turisticos.

Agregar Sitio Turistico

Panecillo

Q  ouits Lal: 0.32
P
admingdgmal.com Len 0.32

El panacille, uno de los monumsntos mas grandes de

Ecuadar
La Catedral
Q Ricrbi ik Lat 0.32
-3
aderingygmei con Lon 0.32
Iglesia

Figura 37. Sitios turisticos agregados.
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5.8.5. Retrospectiva

En el desarrollo del sexto sprint, se realizé un CRUD de lugares turisticos, lo cual
tomo menos tiempo, ya que los desarrolladores se encuentran mas

familiarizados con el ambiente de desarrollo.
¢ Qué se aprendio?

El componente Transform determina la Position, Rotation, y Scale de cada objeto

en la escena. Cada GameObject tiene un Transform.
¢ Qué problemas retardan el progreso?

Como problema que se tuvo fue la deserializacion del JSON que devuelve la

base de datos.
5.9. Sprint7

En este sprint se desarrollaran las historias de usuario del séptimo nivel y estaran

explicadas a mayor detalle.
5.9.1. Sprint Backlog

Se establece mediante la tabla con las historias de usuario que se establecieron

para el sprint 7.
Tabla 20.

Sprint Backlog 1.

Historia Historia de Usuario Sprint | Esfuerzo | Valor de
ID negocio
13 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3

en parque Central de la ciudad de
Zaruma
14 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Santuario de la Virgen del
Carmen
15 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3

en Mina El Sexmo
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16 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Monumento Al Minero
17 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Museo Municipal Zaruma
18 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Catedral de Riobamba.
19 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Parque Maldonado
20 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Museo de la Concepcién
21 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3
en Loma de Quito
22 Visualizar Realidad Aumentada 7 3 3

en Parque Sucre

5.9.2. Historias de Usuario

Tabla 21.

Historia de usuario 13: Visualizar Realidad Aumentada en el Centro Histérico

Zaruma.

Historia de Usuario

Numero: 13 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en parque Central de

la ciudad de Zaruma.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del parque
junto a la iglesia que forman parte del Centro Histérico de Zaruma junto con
un texto que describa brevemente su historia y visualizarlo a través de mi

camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
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1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta

tendra acceso a mi ubicacidn en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el botén

de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 22.

Historia de usuario 14: Visualizar Realidad Aumentada en el Santuario de la

Virgen del Carmen.

Historia de Usuario

Numero: 14 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en el Santuario de la

Virgen del Carmen

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen antigua de
cdémo era el Santuario de la Virgen del Carmen junto con un texto que describa
brevemente su historia y visualizarlo a través de mi camara del teléfono en

realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 23.

Historia de usuario 15: Visualizar Realidad Aumentada en la Mina El Sexmo

Historia de Usuario

Numero: 15 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en la Mina El Sexmo

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta
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Numero Sprint: 7

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del interior de
la mina junto con un texto que describa brevemente su historia y visualizarlo a

través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 24.
Historia de usuario 16: Visualizar Realidad Aumentada en el Monumento al
Minero
Historia de Usuario
Numero: 16 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en el Monumento al

Minero

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del Monumento
Al Minero junto con un texto que describa brevemente su importancia del
minero en la ciudad y visualizarlo a través de mi camara del teléfono en

realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacién en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 25.
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Historia de usuario 17: Visualizar Realidad Aumentada en el Museo Municipal

Zaruma

Historia de Usuario

Numero: 17 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en el Museo

Municipal Zaruma

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Jorge Aguilar

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen de parte del
Museo Municipal Zaruma junto con un texto que describa brevemente su
historia y visualizarlo a través de mi camara del teléfono en realidad

aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton

de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 26.

Historia de usuario 18: Visualizar Realidad Aumentada en la Catedral de

Riobamba.

Historia de Usuario

Numero: 18 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en la Catedral de

Riobamba.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Gabriel Caiza
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Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen de la Catedral

de Riobamba junto con un texto que describa brevemente su historia y

visualizarlo a través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 27.

Historia de usuario 19: Visualizar Realidad Aumentada en el Parque

Maldonado.

Historia de Usuario

Numero: 19 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en el Parque

Maldonado.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del Parque
Maldonado junto con un texto que describa brevemente su historia y

visualizarlo a través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 28.

Historia de usuario 20: Visualizar Realidad Aumentada en Museo de la

Concepcion.
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Historia de Usuario

Numero: 20 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en Museo de la
Concepcioén.
Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del Museo de
la Concepcion junto con un texto que describa brevemente su historia y

visualizarlo a través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacion en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 29.

Historia de usuario 21: Visualizar Realidad Aumentada en la Loma de Quito.

Historia de Usuario

Numero: 21 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en la Loma de Quito.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen de la Loma de
Quito junto con un texto que describa brevemente su historia y visualizarlo a

través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta

tendra acceso a mi ubicacién en tiempo real.
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2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el boton

de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

Tabla 30.

Historia de usuario 22: Visualizar Realidad Aumentada en el Parque Sucre.

Historia de Usuario

NuUmero: 22 Usuario: Turista

Nombre de la Historia: Visualizar Realidad Aumentada en el Parque Sucre.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgos en Desarrollo: Alta

Numero Sprint: 7

Programador: Aguilar y Gabriel Caiza

Descripcion: Como turista quiero poder visualizar una imagen del Parque
Sucre junto con un texto que describa brevemente su historia y visualizarlo a

través de mi camara del teléfono en realidad aumentada.

Validacion:
1. Dado que active mi GPS y cuando acceda a la aplicacion entonces esta
tendra acceso a mi ubicacién en tiempo real.
2. Dado que me encuentre en el sitio turistico y cuando seleccione el botén
de RA entonces se activara mi camara y al enfocar al lugar me mostrara

la historia en realidad aumentada.

5.9.3. Riesgos

En este desarrollo se utiliza el SDK de Vuforia que nos ayuda al manejo y a
plasmar la realidad aumentada, por lo que se tendra un proceso de acercamiento

al manejo de esta herramienta

En este desarrollo, los posibles riesgos que se pueden presentar son los

siguientes:

e Manejar marcadores para mostrar la realidad aumentada.

e Retraso en el desarrollo.
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Para tratar de mitigar y solucionar los posibles problemas que se presenten en

el desarrollo, se debe tener un manejo de toda la documentacién de Vuforia y

Mapbox para poder solventar las dudas que se den a lo largo del desarrollo.
5.9.4. Resultados

Mediante el desarrollo en Unity con Firebase y Vuforia se realizé el entregable
de este Sprint del proyecto, para lo cual se hizo uso de herramientas que facilitan
la creacion de la realidad aumentada, trabajando a la par con geolocalizacion y

Firebase para manejar la informacion de los usuarios y los sitios.

En la Figura 38 se muestra la imagen del Centro Histdérico de Zaruma que se

visualizara en realidad aumentada.

AP
-l Paws &
P -

El Centro Historico de Zaruma es una importante

atraccion turistica de la provincia de El Oro en
Ecuador. Fue declarado Patrimonio Cultural.

Figura 38. Visualizar Realidad Aumentada en el parque Central de Zaruma.

En la Figura 39 se muestra la imagen de la iglesia en la antigiedad que se

visualizara en realidad aumentada.
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Constituye una joya
incrustada dentro
de su rico
s patrimonio, que
# cada turista al
| contemplarla queda
deslumbrado con su
belleza.

¢

Figura 39. Visualizar Realidad Aumentada en el Santuario de la Virgen del

Carmen.

En la Figura 40 se muestra la imagen de una parte de como se ve en su interior

la Mina del Sexmo que se visualizara en realidad aumentada.

Conocida por su arquitectura colonial y por haber sido
fundada por Alonso de Mercadillo. En la antigiiedad se
extrajo una pepa de oro de tres libras de peso que fue
enviada como curiosidad y regalo al Rey de Espafia.

Figura 40. Visualizar Realidad Aumentada en la Mina El Sexmo.
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En la Figura 41 se muestra la imagen del monumento al minero que se

visualizara en realidad aumentada.

A

aruma

Monumento en honora los mineros en Z
va que en esta ciudad existe una mina de Oro.

Figura 41. Visualizar Realidad Aumentada en el Monumento Al Minero.
En la Figura 42 se muestra la imagen de parte del Museo Municipal de la Ciudad

de Zaruma que visualizara en realidad aumentada.

\ A
o iy

Esta institucion alberga colecciones de objetos
de interés artistico, histérico y cientifico,
conservados y exhibidos para la ensenanza y
entretenimiento de todos los visitantes.

Figura 42. Visualizar Realidad Aumentada en el Museo Municipal Zaruma.
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En la Figura 43 se muestra la imagen de como era antes la Catedral de

Riobamba que se visualizara en realidad aumentada.

Destaca su fachada de estilo barroco
rescatada de una antigua estructura
destruida por el terremoto de 1797 y
en las que se mezclas elementos
espanoles e indigenas.

Figura 43. Visualizar Realidad Aumentada en la Catedral de Riobamba.

En la Figura 44 se muestra la imagen del Parque Maldonado que se visualizara

en realidad aumentada.
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Es la Plaza Mayor de la ciudad. La construcciénde la
urbe tuvo como eje este sitio a partir del cual se
delinearoncalles, plazas y manzanas. Concentraa su
alrededor edificios patrimoniales en donde esta la
administracién eclesiastica, municipal Yy
gubernamental.

Figura 44. Visualizar Realidad Aumentada en el Parque Maldonado.

En la Figura 45 se muestra la imagen de un objeto que se encuentra en el Museo

la Concepcion que se visualizara en realidad aumentada.

Es considerado como
uno de los mejores
museos de arte
religioso del Ecuador.
' En este museo usted
podra admirar el arte,
descubrir la fe de
nuestros pueblos vy
' recibir la buena nueva.

Figura 45. Visualizar Realidad Aumentada en Museo de la Concepcion.

En la Figura 46 se muestra la imagen de “Loma a Quito” que se visualizara en

realidad aumentada.
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- AL el
Sitio de la famosa batalla de Tapi, se eleva un lugar de
peregrinacion y disfrute. La "Loma a Quito" es un conjunto
que integra a la Iglesia San Antonio de Padua y al parque 21
de Abril, donde se puede contemplar al mural de Narea.

Figura 46. Visualizar Realidad Aumentada en la Loma de Quito.

En la Figura 47 se muestra la imagen del Parque Sucre que se visualizara en

realidad aumentada.

Una obra arquitectdnica impresionante
combinada con la belleza del parque.

Figura 47. Visualizar Realidad Aumentada en el Parque Sucre.
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5.9.5. Retrospectiva

En el desarrollo del Sprint 7, llevo mas tiempo de lo normal, ya que se tuvo que
investigar a fondo sobre la implementacién de la realidad, ya que se debia ser

optima para la aplicacién y que cumpla con los requerimientos establecidos.
¢ Qué ventajas se tiene?

El SDK de Vuforia, al momento de importarlo al proyecto, este instala todo lo

necesario para poder implementar la realidad aumentada con facilidad.
¢, Qué se aprendio?

Se aprendi6 el uso del SDK Vuforia, el cual con todos los componentes ayuda a

la implementacion de realidad aumentada en la aplicacion en desarrollo.
¢, Qué problemas retardan el progreso?

Colocar en la posicion correcta los objetos que se mostraran en realidad
aumentada, ya que estos deben estar correctamente ubicadas para el usuario

los pueda visualizar.
6. Capitulo V. Pruebas de funcionalidad.

En este capitulo se realizaran la verificacidon de las diferentes funcionalidades de
las historias de usuario de cada uno de los Sprint de la aplicacion. Se revisaran
de manera ordenada todas las funcionalidades, para verificar el si se cumplieron

plenamente con las historias de usuarios propuestas.
6.1. Verificacidon de la Aplicacion

Para verificar la aplicacion, se realizaron por medio de casos de prueba para
cada historia de usuario, para verificar su funcionamiento y detectar posibles

correcciones.

6.2. Casos de Prueba

Tabla 31.

Caso de prueba historia de usuario 1.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
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1 Ingresar Rol 24/06/2020

Pre-Requisitos: Tener el entorno de trabaja listo para poder

registrar nuevo usuario.

Pasos o secuencia 1. Establecer los roles que existiran,

l6gica: 2. Disenar la escenay sincronizarlo con la base
de datos.

Resultados esperados: 1. Poder tener una pantalla donde el usuario
elija su rol.

2. Solo se mostrara esta pantalla cuando se
esté registrando un usuario.
3. El rol de administrador no se podra

seleccionar desde la aplicacion.

Observacion: Ninguna

En la Figura 48 se muestra la pantalla de seleccion de roles en proceso de

registro de usuario.

Tipo de usuario

Turista

Figura 48. Los dos roles existentes en la aplicacion.

En la Figura 49 se muestra la informacion guardada en la base de datos.
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tesis-Jovi ¥ Ir ala documentacidn A o

GO htips:/tesisjovi.firebaseio.com/ o e

tesis-jovi

- place
:E]-‘rate
=l users
S 0YB2Ne5MhXelGQZ0T1e¢PTByUbNH3
cii "@604797848
city: "Zaruma
description: "Soy muy amigabls
... email: "guial@gmail.cor
last: "Aguilar
name: "Jorge'

phone: "8987717187

- rate: 8

v rol: "Guide’

userldiBYB2NeSMhXe LeaZoTle R BN

Figura 49. Rol guardado en Firebase.

Tabla 32.
Caso de prueba historia de usuario 2.
Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
, 24/06/2020
2 Ingresar Turista
Pre-Requisitos: Historia de usuario 1 y conexion a internet.
Pasos o secuencia 1. Completar el formulario de registro.
l6gica: 2. Opcional se puede regresar para cambiar el
rol.

3. Una vez se realice el registro se direccionara

al login para ingresar a su cuenta.

Resultados esperados: 1. Guardar informacion del usuario en la base
de datos.
Observacion: Ninguna

En la Figura 50 se muestra el registro de un turista.
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—

Know-—-ECcC

Datos de Turista

Jorge |
Aguilar |
[
Ecuatoriano |

>
i

Regresar

Figura 50. Ingreso de turistas con datos correctos.

En la Figura 51 se muestra la pantalla de registro con las validaciones en el

registro.

e

Know-Ec

Datos de Turista

Nombre es requerido

e
Apelli ido

Nacionalidad...
- —

Nacionalidad es requerido

Figura 51. Ingreso de turista con datos erréneos.

Tabla 33.



Caso de prueba historia de usuario 3.
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Historia ID:
3

Historia de Usuario:

Ingresar Guia Turistico

Fecha:
25/06/2020

Pre-Requisitos:

Historia de usuario 1 y conexién a internet.

Pasos o secuencia

l6gica:

cambiar rol.

4. Clic en guardar.

1. Completar formulario de registro.

Llenar todos los campos.

3. Opcional se puede regresar para volver y

Resultados esperados:

ingresar.

error en caso de existir algun error.

Registro guardado en la base de datos.

1. Validar formulario y mostrar mensajes de

Pantalla de login para que el usuario pueda

Observacion:

Ninguna

En la Figura 52 se muestra el registro de un guia turistico.

Know-EcC
Registro de Guia Turistico
Gabriel

Palacios

Ambato

-4

0704785968

F i |
Ecuatoriano

ll—u
0604784758

Soy divertido|

Figura 52. Ingreso de guia turistico con datos correctos.

En la Figura 53 se muestran los mensajes de error que se muestran cuando el

proceso de registro es incorrecto.
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Know-EC

Registro de Guia Turistico

Mambre invalido

Apellido invalido

1234567890

(TR s

Celular es requerido

Descripcion invalida

Figura 53. Ingreso de guia turistico con datos incorrectos.

Tabla 34.

Caso de prueba historia de usuario 4.

Historia ID:
4

Historia de Usuario:

Login Usuarios

Fecha:
25/06/2020

Pre-Requisitos:

Tener una cuenta creada y conexion a internet.

Pasos o secuencia

l6gica:

Ingresar su email.

Ingresar su clave.

Resultados esperados:

1
2
3. Clic en Ingresar.
1

Autenticacion de usuario comprobando su
informacion ingresada con la de la base.

2. Mostrar error en caso de no ingresar sus
datos correctamente.

3. Mostrar pantalla principal una vez que
ingrese sus credenciales correctas.

4. Mostrar las opciones que tiene su rol.

Observacion:

Ninguna

En la Figura 54 se muestra la pantalla de login de usuario.
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Kn Ec

Bienvenido

gabriel@gmail.com

dededkkhdk

Error - Email / contrasefia
incorrecto

No tienes cuenta?

Figura 54. Ingreso de usuario con correo no registrado o contrasena incorrecta.

En la Figura 55 se muestra los mensajes de error en la validacién de login.

Ko— Ec

Bienvenido

gabriel@gmail.com

Password...

Ya tienes cuenta?

Figura 55. Registro no valido si el correo ya existe.
Tabla 35.

Caso de prueba historia de usuario 5.
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Historia ID:
5

Historia de Usuario:

Modificar Turista

Fecha:
25/06/2020

Pre-Requisitos:

1. Estar conectado a internet.

Tener cuenta creada.

Pasos o secuencia

l6gica:

Presionar guardar.

Iniciar sesion con su usuario y contrasefia.
Dirigirse a la opcion de datos de usuario.

Modificar el campo que desea.

Resultados esperados:

I A B

datos.

Datos de usuario actualizados en la base de

Observacion:

Al presionar el boton de guardar la informacién se

actualizara automaticamente.

En la Figura 56 se muestra la pantalla de edicion de un turista registrado en la

aplicacion.

Datos de: Carlos Moreno

Carlos

Moreno

Colombiano

Figura 56. Se editaran los datos del turista ya ingresado.

En la Figura 57 se muestra los datos actualizados en el proceso de edicion.
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Datos de: Juan Moreno

Juan

Moreno

Colombiano

Figura 57. Se edit6 el nombre, cambiandolo por Juan.
Tabla 36.

Caso de prueba historia de usuario 6.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
6 Modificar Guia Turistico | 25/06/2020
Pre-Requisitos: 1. Estar conectado a internet.
2. Tener cuenta creada.
Pasos o secuencia 1. Iniciar sesién con su usuario y contrasena.
l6gica: 2. Dirigirse a la opcion de datos de usuario.
3. Modificar el campo que desea.
4. Presionar guardar.
Resultados esperados: 1. Datos actualizados en la base de datos.
2. Sincronizacién de cambios en las apps de los
usuarios turistas.
Observacion: Ninguna

En la Figura 58 se muestra la pantalla de edicion de un guia turistico.



Datos de: Gabriel Caiza

Gabriel

Caiza

Ecuatoriano

0604794636

Riocbamba

0983110125

Alegre

Figura 58. Edicidén de los datos del guia turistico.

En la Figura 59 se muestra la edicion de los datos del guia turistico.

Datos de: Gabriel Moreno

Gabriel

Moreno
Ecuatoriano
0604794638
Riobamba

0983110125

Alegre

Figura 59. Se edito el apellido Caiza por Moreno.
Tabla 37.

Caso de prueba historia de usuario 7.
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Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
7 Eliminar Turista 25/06/2020
Pre-Requisitos: 1. Tener conexién a internet.

Tener cuenta registrada.

Pasos o secuencia

l6gica:

Iniciar sesion con su usuario y contrasefia.
Dirigirse a la opcion de datos de usuario.
Modificar el campo que desea.

Presionar guardar.

Resultados esperados:

B S B

3.
4.

Informacion actualizada en la base de
datos.

Se eliminara la informacion de cuenta de
usuario en la tabla de autenticacién de
Firebase.

Cerrar sesion.

Se mostrara la pantalla de login.

Observacion:

Ninguna.

En la Figura 60 se muestra la pantalla principal de un turista junto con su correo.

Datos usuario

Lugares

GPS

Ver guias

AR

Figura 60. Ingresamos con un usuario usertestdelete@gmail.com.

En la Figura 61 se muestra la pantalla de edicion para eliminar turista.
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..%-..
Know=Ec

Datos de: User Delete

User

Delete

Peruano

Figura 61. En Datos de Usuario en el boton que se muestra en la imagen

procedemos a eliminar la cuenta.

En la Figura 62 se muestra la pantalla de login para comprobar que el usuario

ha sido eliminado correctamente y ya no tiene acceso a la aplicacion.

Know-Ec

Bienvenido

usertestdelete2@gmail.com

ek ke

Error - Email / contrasefa
incorrecto

Ingresar

No tienes cuenta?

Figura 62. Ahora como podemos ver el usuario usertestdelete@gmail.com no
puede ingresar ya que tiene que registrarse de nuevo.
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80

Caso de prueba historia de usuario 8.

Historia ID:
8

Historia de Usuario: Fecha:
Eliminar Guia Turistico 25/06/2020

Pre-Requisitos:

1.

Tener conexion a internet.

Tener cuenta registrada.

Pasos o secuencia

l6gica:

Iniciar sesion con su usuario y contrasena.
Dirigirse a la opcioén de datos de usuario.
Modificar el campo que desea.

Presionar guardar.

Resultados esperados:

4.
5.

N PR W N RN

Informacion actualizada en la base de datos.
Se eliminara la informacion de cuenta de
usuario en la tabla de autenticacion de
Firebase.

Actualizacién de la informacion en la pantalla
de ver guias.

Cerrar sesion.

Mostrar pantalla de login.

Observacion:

Ninguna.

En la Figura 63 se muestra el login de un nuevo usuario.
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Ko— Ec

Bienvenido

usertestdelete@gmail.com

s e de ko

Ingresar

No tienes cuenta?

Figura 63. Creamos un usuario para realizar esta prueba de funcionalidad.

En la Figura 64 se muestra la eliminacion del usuario.

_dmib,
Know-Ec

Datos de: User Deletg

User

Delete

Ecuatoriano

0604794636

Riobamba

0983110161

Muy responsable.

Figura 64. Presionamos el boton de eliminar cuenta.

En la Figura 65 se muestra que la cuenta de usuario ha sido eliminada y por ello

no puede ingresar a la aplicacion.
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Bienvenido

usertestdelete@gmail.com

ke ke h ok dw

Error - Email / contrasena
incorrecto

Ingresar

NO ltrenes cuenltary

Figura 65. Pide el registro nuevamente del usuario, ya que su cuenta fue

eliminada.

Tabla 39.

Caso de prueba historia de usuario 9.

Historia ID:
9

Historia de Usuario: Fecha:
Calificar Guia Turistico 26/06/2020

Pre-Requisitos:

1. Tener conexion a internet.

. Tener una cuenta de usuario.

Pasos o secuencia

l6gica:

2

3. Ser turista o Administrador.

1. Ingresar a la aplicacion con tu cuenta de
usuario y contrasena.
Presionar el botdn ver guias.
Presionar el botén calificar del guia al que se
vaya a calificar.

5. Completar el formulario de calificacion y

guardar.

Resultados esperados:

1. Registro guardado en la base.
2. Actualizacion en la tabla de users en el

campo rate.
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3. Sincronizacién de los datos con la aplicacion

para ver cambios.

Observacion: Ninguna

En la Figura 66 se muestra la pantalla de Guias disponibles.

Guias disponibles

Me gusta @l lerigme

@ 123456TBED @
Gabriel Caiza

Me gula comparir infsrmacion sebre los siios més
alractivios

Ciudad: Riobarmba

€2 oosonaeees B

Gabriel Palacios

Say divertido

Ciudad: Ambato

b2 ranarsarsa B

Verdnica Falconi

KMea ousta ansafiar

Figura 66. Se agrega un nuevo guia donde su calificacion es de 0.

En la Figura 67 se muestra la pantalla de calificacion de guia turistico.



Figura 67. Se le procede realizar su primera calificacion de 5.

Gabriel Palacios

5/5
i _j
- +
Comentario:
Excelente

84

En la Figura 68 se muestra la pantalla de Guias disponibles con la informacion

actualizada.

Guias disponibles
&2 2asssveso R
Gabriel Caiza

Ke guta compartir infermacidn scbre los sitios mas
alractives

Ciudad: Rinbarmba m

&3 peassadsss b

Gabriel Palacios

Say divertido

&3  osoaraarss B

Veronica Falconi

Me gusta ensofiar

Ciudad: Guito

€3 pesorasass B

Figura 68. Su calificacion se actualiza de 0 a 5.

Tabla 40.



85

Caso de prueba historia de usuario 10.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
10 Reporte Calificaciéon 26/06/2020
Pre-Requisitos: 1. Tener conexién a internet.

2. Tener una cuenta de usuario guia.

Pasos o secuencia 1. Ingresar con tu cuenta de usuario y
l6gica: contrasena.

2. Presionar boton de Ver Detalle Calificacion.

3. Se mostrara las valoraciones hacia el guia.

Resultados esperados: 1. Filtrar datos con el id del guia para mostrar la
informacion.

2. Mostrar los datos en la pantalla de detalle de
calificacion.

3. En caso de existir nueva calificacion
sincronizar los cambios con la informacién
actualizada de la base de datos.

Observacion: Ninguna.

En la Figura 69 se muestra la pantalla de login con un nuevo usuario.

Bienvenido

guiatester@gmail.com

*******I

Ingresar

Figura 69. Se crea un nuevo usuario para ver el reporte de sus calificaciones.
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En la Figura 70 se muestra los guias disponibles para validar el funcionamiento

se calificara al guia de nombre Guia Tester.

Guias disponibles

&2 poodrgarss BR
Verdnica Falconi

Mex gusla ensefar

Giudad: Cuitn m

€2 posorasass B
Guia Tester

Muy amatie

Ciudad: Riohamba

€2 easnoenz B
Jorge Aguilar

Estoy =i si agregando una decripcion de preeba para ver
como s& visualiza en la aplicacion sclo para prusba

Ciudad: Quito

€2 oosmearen B

Figura 70. Es el Guia Tester que no tiene ninguna calificacion.
En la Figura 71 se muestra la pantalla de calificacién hacia el guia con nombre

Guia Tester.

Guia Tester

3/5

Comentario:

Pesimo Servicio

Figura 71. Desde el usuario Admin se procede a realizar una valoracién de 3.
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En la Figura 72 se muestra otra calificacioén al Guia Tester con otro usuario.

Guia Tester

415

Comentario:

Un servicio comodo

Figura 72. Desde el mismo usuario, se le coloca una calificacion de 4.

En la Figura 73 se muestra la informacion actualizada en la pantalla de Guias

disponibles con la nueva calificacion de Guia Tester.

Guias disponibles

83 moaraarss ER
Verdnica Falconi

Me: guisla snsediar

2 rosoramss B

Guia Tester

Muy amiakske

Ciudad: Riobamba

£2  posziioez B
Jorge Aguilar

Esfoy si si agregando una decripcion de preeba para ver
coma s& visualiza en bz aplicacidn scio para prusba

Ciudad: Quitn

%2 ooeoeares  B@

Figura 73. Como se puede observar desde el usuario Admin la calificacion del

guia se actualizé.
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En la Figura 74 se muestra el reporte de las calificaciones hacia el guia con el

nombre de Guia Tester.

Guia Tester

Figura 74. Ingresamos con el usuario guia al que calificamos y podemos ver cada
una de las calificaciones con sus respectivos comentarios.

Tabla 41.

Caso de prueba historia de usuario 11.

Historia ID:
11

Historia de Usuario: Fecha:

26/06/2020
Implementar

Geolocalizacion

Pre-Requisitos:

1. Tener conexion a internet.

. Tener cuenta de usuario.

Pasos o secuencia

l6gica:

3

4. Ser turista o administrador.

1. Ingresar con tu cuenta de usuario vy
contrasena.
Presionar el botén de GPS.
Mostrar pantalla de mapa con la ubicacion
actual del usuario como se muestra en la

siguiente Figura 72.

Resultados esperados:

Muestre un mapa desplegando la ubicacion del

usuario.
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Observacion:

Ninguna

En la Figura 75 se muestra la pantalla de localizacion del usuario.

#7548 06706 F0.18070

Figura 75. Se muestra la correcta ubicacion del usuario que solicitd su

geolocalizacién.

Tabla 42.

Caso de prueba historia de usuario 12.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:

12 Cargar Lugares 26/06/2020
Turisticos

Pre-Requisitos: 1. Tener conexién a internet.

l6gica:

2. Tener cuenta de usuario.

3. Ser administrador.

1. Tener la informacion que se va a cargar.

4. Puede ser manual o por un JSON pero con
este ultimo solo se cargara desde la consola
de Firebase.

Pasos o secuencia 1. Ingresar con tu cuenta de usuario y

contrasena.
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Solo administrador.
Presionar boton de Administrar Lugares.
Presionar en el icono de agregar, modificar o

eliminar segun sea el caso.

Resultados esperados: 1. Cargar los datos en la base de datos.

2. Sincronizar la informacién con la de la
aplicacion.

3. Mostrar informacion actualizada en Ila

aplicacion.

Observacion: Se actualizara la pantalla de ver lugares con la

nueva informacion.

En la Figura 76 se muestra un archivo JSON de los sitios turisticos que seran

cargados a la aplicacion.

“citySite” : "Zaruma",
“"descriptionSite” : "Fue declarado Patrimonio Cultural, la arquitectura paisajistica utilizada en las antiguas cas
“"gmail™ : “admin@gmail.com”,
"lat" : "-3.692723",
10208",
Centro Histérico Zaruma™,

"t "Zaruma",
ionSite" : "Constituye una joya incrustada dentro de su rico patrimonio, que cada turista al contemplarl
: "admin@gmail.com”,
"1 "-3.693098",
" 610622",
“"nameSite” : “Santuario de la Virgen del Carmen”,
"uuid" : "2"

o
“citySite” : "Zaruma",
"descriptionSite”™ : “"explotada activamente por los peninsulares en tiempo de la Colonia. Actualmente no se la exp
: "admin@gmail.com”,

>
"nameSite”™ : "Mina El Sexmo",
“uuid" @ 2"

Figura 76. Se crea un JSON con los sitios que se cargaran en la App.

En la Figura 77 se muestra los datos cargados en la base de datos en Firebase.




tesis-jovi «

tesis-jovi
21

. citySite: "Zaruma

. gmail: "admin@gmail.cor
- lat: "-3.692723
- lon: "-79.618288

.. descriptionSite: "Fue declarade Patrimonio Cultural, la arguitec

ite:|"Centro Histérice Zarum

-2
- citySite: "Zaruma
- descriptionSite: "Constituye una joya incrustada dentro de su rii
- gmail: "admin@gmail.cor
- lat: "-3.693098
- lon: "-79.6108622
- nameSite: "Santuario de la Virgen del Carm
uuids 2"
-3

. citySite: "Zaruma

. gmail: "admin@gmail.cor

- lat: "-3.688259

~lon: "-79.613619

Figura 77. Se carga el JSON en Firebase.

En la Figura 78 se muestra la pantalla de Sitios turisticos

cargados.

.. descriptionSite: "explotada activamente por los peninsulares en

@ Zaruma
-

adminggmai.com

Agregar Sitio Turistico

Centro Historico Zaruma

Fue declarado Fatrimonio Cultural, la anquitectura
isajistica ulilizada en las anliguas casas se destacan

0 Zaruma
-

adkrin gy

Santuario de la Virgen del Carmen

Consfituye una joya incrustada deniro de su rico
patrimonio, que cada turista al contemplarla queda
deslumbrado con su belleza,

@ Zaruma
i

adminggmal.com

turistico.

Mina El Sexmo

explotada activaments por ios peninaulares en tempo
de kx Colonia. Aclualmente ne e la explola y & 5Us
alrededores exista la construccion de un complejo

91

Irala documner

con todos los datos

Figura 78. Los datos se despliegan correctamente en la aplicacion.

Tabla 43.

Caso de prueba historia de usuario 13.
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Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
13 Visualizar Realidad 27/06/2020

Aumentada en parque
Central de la ciudad de

Zaruma

Pre-Requisitos: 1.

Conexidén a internet.
Cuenta de usuario.

Tener un Android con minimo de 7.1 de S.O.

Pasos o secuencia

l6gica:

N SN

N o v ok~ ow

Activar GPS.

Ingresar con tu cuenta de wusuario y
contrasena.

Ser turista o administrador.

Estar posicionado en el sitio.

Presionar el botdén de AR.

Se abrira la camara.

Enfocar el sitio y se desplegara la imagen en

realidad aumentada junto al texto.

Resultados esperados:

1. Visualizar realidad aumentada.

2. Mostrar la informacion correcta dependiendo
la ubicacion del usuario.

3. Visualizar imagen de la iglesia y el parque
que conforman el Centro Histérico de la
ciudad de Zaruma.

Observacion: Ninguna

En la Figura 79 se muestra la imagen de como se visualiza realidad aumentada

en el parque Central de Zaruma.
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7 ;'v-uforio

Figura 79. Visualizar Realidad Aumentada en el parque Central de Zaruma.
Tabla 44.

Caso de prueba historia de usuario 14.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:

14 Visualizar Realidad 29/06/2020
Aumentada en
Santuario de la Virgen

del Carmen
Pre-Requisitos: 1. Conexion a internet.
2. Cuenta de usuario.
3. Tener un Android con minimo de 7.1 de S.O.
Pasos o secuencia 1. Activar GPS.
l6gica: 2. Ingresar con tu cuenta de usuario y

contrasena.

3. Ser turista o administrador.
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Estar posicionado en el sitio.
Presionar el botén de AR.

Se abrira la camara.

N oo s

Enfocar el sitio y se desplegara la imagen en

realidad aumentada junto al texto.

Resultados esperados:

1. Visualizar realidad aumentada.
2. Mostrar la informacién correcta dependiendo
la ubicacion del usuario.

3. Visualizar imagen del antes de la iglesia.

Observacion:

Ninguna

En la Figura 80 se muestra la pantalla de como se visualiza la realidad

aumentada en el Santuario de la Virgen del Carmen.

Figura 80. Visualizar Realidad Aumentada en Santuario de la Virgen del Carmen.

Tabla 45.
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Caso de prueba historia de usuario 17.

Historia ID: Historia de Usuario: Fecha:
17 Visualizar Realidad 03/07/2020

Aumentada en Museo

Municipal Zaruma

Pre-Requisitos: 1. Conexién a internet.

2. Cuenta de usuario.

Tener un Android con minimo de 7.1 de S.O.
Activar GPS.

Ingresar con tu cuenta de usuario y

w

=

Pasos o secuencia

N

l6gica:
contrasena.

Ser turista o administrador.
Estar posicionado en el sitio.
Presionar el boton de AR.

Se abrira la camara.

N o v & Ww

Enfocar el sitio y se desplegara la imagen en

realidad aumentada junto al texto.

Resultados esperados: 1. Visualizar realidad aumentada.

2. Mostrar la informacion correcta dependiendo
la ubicacion del usuario.

3. Visualizar imagen de objetos del museo

junto a un texto.

Observacion: Ninguna

En la Figura 81 se muestra la pantalla de como se visualizara la realidad
aumentada en el Museo Municipal Zaruma.



Figura 81. Visualizar Realidad Aumentada en el Museo Municipal Zaruma.

Tabla 46.

Caso de prueba historia de usuario 18.
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Historia ID:
18

Historia de Usuario:
Visualizar Realidad
Aumentada en Catedral
de Riobamba

Fecha:
10/07/2020

Pre-Requisitos:

1. Conexion a internet.

Cuenta de usuario.

Tener un Android con minimo de 7.1 de S.O.

Pasos o secuencia

l6gica:

Activar GPS.

NP W N

contrasena.

Ingresar con tu cuenta de usuario y
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N o »n o~ w

Ser turista o administrador.

Estar posicionado en el sitio.

Presionar el boton de AR.

Se abrira la camara.

Enfocar el sitio y se desplegara la imagen en

realidad aumentada junto al texto.

Resultados esperados:

Visualizar realidad aumentada.
Mostrar la informacidn correcta dependiendo

la ubicacion del usuario.

. Visualizar imagen de la catedral antigua

cuando se encuentre en la ubicacion del

sitio.

Observacion:

Ninguna

En la Figura 82 se mostrara la pantalla de como se visualizara la realidad
aumentada en la Catedral de Riobamba.



Figura 82. Visualizar Realidad Aumentada en la Catedral de Riobamba.

Tabla 47.

Caso de prueba historia de usuario 19.
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Historia ID:
19

Historia de Usuario:
Visualizar Realidad
Aumentada en el
Parque Maldonado de

Riobamba.

Fecha:
10/07/2020

Pre-Requisitos:

4. Conexion a internet.

. Cuenta de usuario.

. Tener un Android con minimo de 7.1 de S.O.

Pasos o secuencia

l6gica:

5
6
8. Activar GPS.
9

Ingresar con tu cuenta de usuario y

contrasena.




99

10.
11.
12.
13.
14.

Ser turista o administrador.

Estar posicionado en el sitio.

Presionar el boton de AR.

Se abrira la camara.

Enfocar el sitio y se desplegara la imagen en

realidad aumentada junto al texto.

Resultados esperados:

. Visualizar imagen del monumento que esta

Visualizar realidad aumentada.
Mostrar la informacidn correcta dependiendo

la ubicacion del usuario.

en la cima del centro del parque cuando se

encuentre en la ubicacion del sitio.

Observacion:

Ninguna

En la Figura 83 se mostrara la pantalla de como se visualizara la realidad
aumentada en el Parque Maldonado de Riobamba.



100

< vuforia

Figura 83. Visualizar Realidad Aumentada en el Parque Maldonado de

Riobamba.
7. Conclusiones y Recomendaciones

7.1. Conclusiones.

e Se desarrollé una aplicacién mévil con realidad aumentada para el turismo
en el Ecuador, la misma que se implementd en 5 ciudades que son: Quito,
Guayaquil, Cuenca, Zaruma y Riobamba, sin embargo, no se logré
cumplir con todos los objetivos planteados.

e Por motivos de la situacion actual por la cual esta atravesando el mundo,
no se lograron realizar todas las pruebas de funcionalidad de las historias
de usuario.

e La aplicacién se la desarrollé pensando en una manera de poder mejorar

el turismo en el Ecuador haciendo una investigacién de la aceptacion e



7.2.
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interés de los encuestados por una app movil que implemente tecnologias

actuales para mejorar la experiencia de un usuario como lo es la realidad
aumentada con la ayuda de Vuforia.

Con los resultados obtenidos de las encuestas realizadas para este
trabajo se puede evidenciar que las personas si estan interesadas en una
aplicacion que se enfoque en el turismo con realidad aumentada, esta es
una oportunidad para seguir versionando la aplicacién.

Know-Ec es una aplicacion que busca dar un nuevo sentido a la forma de
conocer el Ecuador mediante la implementacion de realidad aumentada

siendo asi una aplicacion pionera en sector turistico del pais.
Recomendaciones

Se recomienda hacer todas las pruebas de los lugares cargados en la
aplicacion para constatar el funcionamiento, ya que por motivos de la
pandemia no se pudo verificar todos los lugares.

Para usar la aplicacion se debe tener activado el GPS e internet, crear
una cuenta y elegir el tipo de rol que permitira disfrutar de distintas
funcionalidades, siendo la mas interesante la de turista que permite la
opcion de visualizar realidad aumentada.

Se recomienda a los usuarios, ver si su dispositivo es compatible con
Vuforia para que la aplicacion funcione correctamente.

Una de las mejoras que se podria agregar a la aplicacion es mejorar la
geolocalizacién para dibujar rutas para que el usuario pueda guiarse en el

mapa.
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