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RESUMEN

En este proyecto se presenta los resultados obtenidos del desarrollo de
una aplicacién movil con realidad aumentada que contribuye a la difusién de

informacion por parte del Museo Universitario Pacocha de la ciudad de Manta.

Se utilizé la metodologia Scrum para el seguimiento del proyecto, la
cual permitié: la comprension del problema y diseiar una estrategia de
solucién. Para conocer mas sobre las posibles soluciones se realizaron
investigaciones que permitieron conocer las herramientas de desarrollo de
estas aplicaciones y el impacto que ha tenido su implementacion en diferentes
ambitos. La aplicacion mévil funciona en Smartphone con sistema Android,
fue desarrollada en Unity3D y la libreria Vuforia como herramienta de
reconocimiento para la realidad aumentada, Pacocha RA nombre que se le
ha dado a esta aplicacion, permitié que los visitantes obtengan informacion
del museo, los objetos que se encuentran y las principales actividades que se

realizan en sus alrededores.

Los visitantes del museo se sintieron atraidos a utilizar la aplicacion ya
que permite interactuar con elementos virtuales en sus Smartphone al mismo
tiempo que obtiene la informacion necesaria con tan solo apuntar la camara a

un marcador especifico.
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INTRODUCCION

La investigacion y creacion de software donde se aplica realidad
aumentada esta creciendo debido a su aspecto visual ya que esta provocando
que cada vez mas los desarrolladores del campo de la informatica y de las
nuevas tecnologias se interesen por ella y la incluyan en sus proyectos.
(MARTA CARO & DAVID HERNANDO, 2015)

Unas de las aplicaciones de la realidad aumentada es en el campo de
la educacion sirviendo como una potente herramienta para la presentacion de
contenidos de una forma atractiva y pedagodgica al mismo tiempo (DAVID,
2011), en la medicina es usada para superponer en tiempo real la
reconstruccion 3D de las estructuras internas del paciente (SAUFER, VOGT,
& KHAMENE, 2008), otra de sus aplicaciones es en el sector turistico
sirviendo como una potente y eficaz herramienta para divulgar y dar a conocer
el patrimonio histérico y cultural de la ciudad, enriqueciendo y dando un valor

afiadido a toda la informacion que se quiera transmitir.

Elinterés de aplicar de la realidad aumentada en el Museo Universitario
Pacocha fue darle una solucion al escaso uso de tecnologia para la difusion

de informacién.

El presente informe de titulacion esta organizado por capitulos: en el
capitulo |, se encuentra el marco tedrico donde describe brevemente los
conceptos que se utilizaran, ademas de los antecedentes de implantacion de
aplicaciones con realidad aumenta en los museos. En el capitulo Il, se detalla
el tipo de investigacion y los métodos de recoleccion de informacion. En el
capitulo Ill, se describe la metodologia y se documentdé el proceso del
desarrollo de la aplicacion. En el capitulo IV, se muestra los resultados que

se obtuvieron al aplicar el proyecto.
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UBICACION Y CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION

Los museos del Ecuador atraviesan una etapa dificil por la reduccion
de visitantes de pasar de tener un total de 1.027.129 visitantes en el 2012 a
total de 577.466 visitantes en el 2016 teniendo una reduccién en los 5 afos
de un 56% segun datos del Ministerio de Cultura y Patrimonio (MINISTERIO
DE CULTURA'Y PATRIMONIO).

En la ciudad de Manta los museo en el aio 2012 tuvieron un promedio
de 7315 visitas mensuales reduciéndose considerablemente en el 2016 a un
promedio de 2073 visitas mensuales, en el afo 2012 el mayor numero de
visitantes correspondia a adultos y jovenes con un porcentaje de 71,44% y en
el 2016 los visitantes corresponde a adultos y nifios con un porcentaje de
72,74% mostrandonos claramente una disminucién del publico joven en los
museo segun datos del Ministerio de Cultura y Patrimonio (MINISTERIO DE
CULTURA Y PATRIMONIO).
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Ubicacion

Los museos en la Ciudad de Manta atraviesan una etapa de
estancamiento en la forma de aproximacion audiencias y visitas segun los
datos del Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador 2012-2016 las visitas
en los museos en Manta se redujeron de 87783 en el 2012 a 24877 en el 2016
con una tasa de reducciéon de 23,49% (MINISTERIO DE CULTURA 'Y
PATRIMONIO)

Génesis

La necesidad de implementar nueva tecnologia en el museo
Universitario Pacocha es para contribuir a crear una experiencia
enriquecedora en la recoleccion de informacion por parte de los usuarios en
el museos y desde este modo incentivar a la visitas de los turistas a nuestros

museos

Estado Actual

Situado en Manta en la localidad de Pacoche: Los objetos
arqueoldgicos que se encuentran en el Museo Pacocha provienen de los
alrededores, especificamente en vastos territorios de la Loma Liguiqui. La
coleccidn de ceramica es de estilo Mantefio, Jama Tardio y Bahia 2, son
artefactos originales hecho a base de ceramica y piedra.

Ademas cuenta con los objetos que se encontraban en el Museo
Universitario Dr. José Reyes Cedefio el cual por el suceso ocurrido el 16 de
abril del 2016 cuyas instalaciones fueron gravemente afectadas, lo cual
motivaron a la custodia inmediata de los bienes del museo por parte del Museo

Pacocha.
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El Museo Universitario Pacocha es reactivado gracias al convenio
actual entre las entidades del Municipio de Manta, el Museo Pacocha, el
Gobierno Parroquial de Santa Marianita y el Museo Universitario DR. José

Reyes Cedefo.

Actualmente cuenta con cinco areas que son las de arqueologia,
arqueologia industrial, etnografia, ferrocarril, Manta rural para lo cual cuenta
con una planificacion sobre sus eventos y actividades pero no cuenta con una
planificacion para la adquisicion de apoyo informatico, solo cuenta con un
proyector como herramienta audiovisual y como herramientas publicitarias

cuenta con redes sociales.
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DIAGRAMA CAUSA-EFECTO DEL PROBLEMA

Mo existen aplicaciones o Pierde competitividad al no No tener interés de nifios y jovenes en
soluciones informdticas que tener componentes de vl
difundan o aumenten el innovacion. visitar el museo.

interés de las visitas.

Escaso uso de tecnologia para obtener informacion interactiva del
Museo Universitario PACOCHA

Efecto

Problema

Causa
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OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS

Objetivo general.

Desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada como herramienta
para la obtencién interactiva de informacion de los objetos expuestos en el
Museo Universitario PACOCHA de la ciudad de Manta

Objetivos especificos de investigacion y de resolucion del problema

» Investigar aplicaciones de Realidad Aumentada en los museos para
conocer el impacto y usabilidad.

» Investigar sobre el desarrollo de aplicaciones moviles y herramientas
de realidad Aumentada para elegir la opcion mas conveniente.

» Desarrollar una aplicacion con Realidad Aumentada con el objetivo de

ofrecérsela al visitante del Museo Universitario Pacoche.
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JUSTIFICACION

La realidad aumenta esta consiguiendo cada vez mas protagonismo en
diversas areas de conocimiento mostrando su capacidad de insertar objetos
virtuales en el espacio real con interfaces sencillas por esto se ha convertido
en una herramienta muy util para la presentacién de determinados contenidos
en diferentes lugares uno de ellos son los museos donde favorece la

interaccion entre los visitantes y el objeto cultural.

Por tanto, se considera que el proyecto se justifica por los siguientes motivos:

» Al implementar la aplicacion con realidad aumentada en el Museo
Universitario Pacocha los visitantes encontraran una forma interactiva
e innovadora de obtener informacion sobre el museo, los objetos que
se exponen en él, los sitios turisticos de sus alrededores y sus
principales actividades.

» Fortalecer la relacion que tiene el museo con sus visitantes,
preocupandose en la forma que obtienen informacion del museo a
través de sus Smartphone.

» Apoyar el uso de herramientas tecnolégicas para la difusion de

informacion ayudando a la reactivacion de ciertos lugares turisticos.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

1.1. Introduccion

En este capitulo se detallan los antecedentes que se presentan sobre
temas similares al proyecto integrador que se esta desarrollando, ademas
conceptos generales de conocimiento necesario para poder comprender el
proyecto que se esta ejecutando, tales como los sistemas operativos moviles,
las herramientas para desarrollo de aplicaciones moviles, que es la realidad

aumentada y algunas herramientas para su utilizacion entre otros conceptos.

1.2. Antecedentes

En Junio del 2015 fue presentado en el Departamento de Ingenieria del
Software e inteligencia Artificial de la Facultad de Informatica de la
Universidad Complutense de Madrid el proyecto de Realidad Aumentada para
el Museo América por Marta Caro Martinez y David Hernando Hernandez

como requisito para optar el titulo de Ingenieria Informatica.

El proyecto tuvo como objetivo principal realizar una aplicacion Android
que permita proporcionar informacion a los visitantes del Museo de América
de forma innovadora y divertida, de manera que el usuario tenga una buena

experiencia y un mayor interés por el museo.

En concreto la utilizacién de la realidad aumentada en museos tiene

muchas ventajas. Como disfrutar mucho mas de la visita, ya que es algo que
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atrae a la mayoria de las personas porque ofrece una experiencia diferente.
Ademas, la inclusidn de nuevas tecnologias en contextos no asociados a
ellas, también favorece su desarrollo, con lo que los avances estaran
asegurados, y con ello también el avance de la sociedad. (CARO MARTINEZ
& HERNANDO HERNANDEZ, 2015)

El 2010 el Museo de Londres creo la aplicacion “Street Museum”, que
permite a los usuarios contrastar fotografias de la antigua Londres, en os
espacios donde se tomaron originariamente las imagenes (y que ya pueden
no existir). A través del gps, geolocaliza al usuario los puntos de interés vy si
orientas tu teléfono hacia estos, aparece la imagen antigua superpuesta al
espacio real, asi se puede contrastar y leer informacion sobre los sucesos o
hechos historicos ocurridos en el lugar. (MUSAS20, 2013)

En diciembre del 2016 en la ciudad de Santa Cruz (Galapagos) abre
las puertas el museo que asegura ser el primer museo de su tipo en el mundo,
con 55 piezas que fueron desarrolladas a un costo de unos $ 6.000 por
unidad. “Se hicieron estructuras en 3D, laser, escaneres, en un trabajo por
pieza individual que tom6 mas de un mes”. El museo cuenta con la aplicacion
“Maprae”, aplicacion desarrollada por el ecuatoriano Salvador Ossa que con
solo apuntar un teléfono Smartphone o Tablet sobre una figura en unos
segundos muestra una imagen tridimensional acompafada de informacion en
audio y video en cualquier idioma. (EL UNIVERSO, 2017)

10
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1.3. Definiciones conceptuales

1.3.1.

Smartphone

Es un término comercial para denominar a un teléfono mévil que ofrece

mas funciones que un teléfono moévil comun.

La caracteristica mas importante (una de ellas) de todos los teléfonos

inteligentes es que permiten la instalacion de programas para incrementar sus

posibilidades, como el procesamiento de datos y la conectividad. Estas

aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el
operador o por un tercero. (TECNOLOGIA, 2015)

Caracteristicas de un Smartphone

YV V V V

YV V. V V V V

1.3.2.

Soporta correo electronico y posibilidad de conexién a redes sociales.
Cuenta con GPS

Permiten la instalacion de programas de terceros

Utiliza cualquier interfaz para el ingreso de datos, como por ejemplo
teclado QWERTY, pantalla tactil

Te permiten ingresar a Internet con tecnologia 4G.

Poseen agenda digital, administracion de contactos

Permitan leer documentos en distintos formatos

Debe contar con algun sistema operativo.

Poseer memorias externas como microSD.

Camara trasera y delantera con muchos megapixeles.

Aplicaciéon Movil

Es desarrollado utilizando tecnologias nativas (Android, IOS) e hibridas

y son ejecutadas en dispositivos moviles como un teléfono celular, tabletas y

similares.

11
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Estas aplicaciones tienen caracteristicas especiales para poder
funcionar en estos dispositivos méviles que, por lo general, tienen menos
capacidad de procesamiento y almacenamiento que computadoras de
escritorio o notebooks. (ALEGSA, ALESA.com.ar, 2014)

1.3.3. Android

Es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos moviles,
al igual que iOS, Symbian y Blackberry OS. Lo que lo hace diferente es que
estd basado en Linux, un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y
multiplataforma. (NIETO GONZALEZ, 2011)

1.3.4. Realidad Aumentada

Es una tecnologia que mezcla la realidad y a esta le afiade lo virtual,
esto suena a realidad virtual pero en realidad no lo es, la diferencia es que la

realidad virtual se aisla de lo real y es netamente virtual.

Entonces podemos definir la realidad aumentada como el entorno real
mezclado con lo virtual la realidad aumentada puede ser usada en varios
dispositivos desde computadores hasta dispositivos moviles. (BERNAL
BETANCOURTH, 2009)

1.3.4.1. ¢ Coémo Funciona la realidad Aumentada?

La realidad Aumentada Superpone gréaficos, audio u otros elementos
audiovisuales, a un ambiente real en tiempo real. La realidad aumentada se
basa en un sistema de seguimientos de movimiento apoyandose en

marcadores, los cuales estan dentro de la visidon de las camaras, estos se

12
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utilizan para que la computadora tenga un punto de referencia sobre el cual
superponer las imagenes. Estos marcadores son predefinidos por el usuario,

cada marcador es exclusivo para que imagen a ser superpuesta.

1.3.5. Vuforia

Es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada; una aplicacion desarrollada con Vuforia utiliza la pantalla del
dispositivo como un "lente magico" en donde se entrelazan elementos del
mundo real con elementos virtuales (como letras, imagenes, etc.). Aligual que
con Wikitude, la camara muestra a través de la pantalla del dispositivo, vistas
del mundo real, combinados con objetos virtuales como: modelos, bloque de
textos, imagenes, etc. (CRUZ, 2014)

1.3.6. Unity 3D

Es un motor grafico 3D para PC y Mac que viene empaquetado como
una herramienta para crear juegos, aplicaciones interactivas, visualizaciones
y animaciones en 3D y tiempo real. Unity puede publicar contenido para
multiples plataformas como PC, Mac, Flash (Hasta la version 4), XBox,
PS2/3/4, Android, PSVita e iPhone. El motor también puede publicar juegos
basados en web usando el plugin Unity web player. (ECUARED, 2017)

13
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1.3.7. Target

Son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del
mundo real; los Targets pueden ser de diferentes tipos; entre los principales

tenemos:

> Image Targets: Imagenes; tales como: fotos, paginas de revistas,
cubierta de libros, poster, tarjetas, etc.

» Word Targets: Elementos textuales que representen palabras simples
o compuestas: Libros, revistas, etc. Hay dos modos de reconocimiento

posible: la palabra entera o por caracteres. (CRUZ, 2014)

1.3.8. Museo

Es una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y
difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de

estudio, educacion y recreo. (ICOM , 2007)

1.3.9. Arqueologia

Es la ciencia que se encarga del estudio de las sociedades de la
antigledad a partir de los restos materiales que dejaron, constituidos
principalmente por objetos, artefactos, monumentos u obras artisticas. Como
tal, la palabra proviene del griego dpxaiohoyia (archaiologia), que traduce
‘leyenda o historia antigua’. (SIGNIFICADOS, 2017)
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1.3.10. Arqueologia Industrial

Es una de las ramas mas recientes de la arqueologia, la cual se dedica
al estudio de los sitios, los métodos y la maquinaria utilizada en el proceso
industrial, especialmente tras la Revolucién industrial, asi como las formas de
comportamiento social y habitat derivadas de dicho proceso. El término
arqueologia industrial surge en 1955 a raiz de un articulo publicado por
Michael Rix de la Universidad de Birmingham en Inglaterra y va parejo al
concepto de patrimonio industrial. (ECUARED, 2017)

1.3.11. Etnografia

Es una rama de la antropologia, un método de estudio o de
investigacion directa que tiene como objetivo observar y registra las practicas
culturales y los comportamientos sociales, decisiones y acciones de los
diferentes grupos humanos, es decir, su identidad y sus estilos de vida.
(SIGNIFICADOS, 2017)

1.3.12. Ferrocarril

La palabra ferrocarril nos remite en su etimologia a la uniéon de dos
palabras de origen latino: “ferrum” que se traduce como “hierro” y “carrus” con
el significado “de medio de locomocion que consta de ruedas”. El ferrocarril
permite que circulen vehiculos llamados trenes, que sirven para transportar
personas o mercancias sobre rieles de hierro o de acero. (DECONCEPTOS,
2017)
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1.3.13. Pacocha

La palabra Pacocha proviene de “mococha”, nombre comun que se le da
al arbol de la tagua o marfil vegetal, particularmente al fruto tierno, que es

comestible.

1.3.14. Pacoche

Es un poblado de la Parroquia de Santa Marianita, canton Manta,

provincia de Manabi, Ecuador. Localizado al sur de Manta.
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1.4. Fundamentacién legal

1.41.

Reglamento Interno del Museo Universitario Pacocha

CAPITULO PRIMERO

GENERALIDADES Y OBJETIVOS DEL MUSEO

Art. 1.- De la Finalidad.- Servir como una unidad de apoyo y servicio a

la docencia, investigacion, extension y administracion académica de la

Facultad de Hoteleria y Turismo.

Art. 2.- De los Obijetivos.- Los objetivos del Museo son los siguientes:

» Adquirir, conservar, investigar, difundir y exponer objetos
arqueoldgicos que constituyen parte importante del Patrimonio
Cultural.

» Reivindicar, revalorar, rehabilitar y fortalecer nuestras raices historicas
e identidad cultural, local y regional.

» Propiciar el planteamiento de proyectos auto sustentable de caracter
cultural.

» Involucrar a universitarios en talleres e iniciativas de vinculacion con la
colectividad hacia el area histérica cultural

» Realizar exposiciones temporales e itinerantes.

» Realizar intercambios culturales con otros museos.

» Realizar actividades culturales.

» Difundir. Ademas de la tradicional folleteria, de la guia del museo y de

otros materiales impresos y digitales, se debera asegurar la presencia

del Museo y de sus contenidos en instituciones educativas, publicas y
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privadas, medios de comunicacidn, centros de investigacion histoérica
nacionales, areas de turismo, etc. Para ello se debera aprovechar el
poder expansivo de la digitalizacion para la difusion virtual (sitio en
internet, producciéon de CDs, DVDs, etc.).

» Realizar las tareas de restauracion del patrimonio bibliografico,
documental, pictérico etc. segun criterios de urgencia por deterioro,

demanda y/o particularidad.

CAPITULO SEGUNDO
ESTRUCTURA Y ORGANIZACION

Art. 3.- De su Estructura y Organizacion.- El Museo esta formado por el
area de Direccion, secretaria, guianza, sala de Investigacion y Restauracion,

area de exhibicidon de piezas y objetos arqueoldgicos, area de Proyecciones.
CAPITULO TERCERO
DE LAS PRACTICAS PARA ESTUDIANTES

Art. 4.- De las Practicas Dirigidas para Estudiantes.- Se considera a las
practicas realizadas por los estudiantes dirigidos por un Docente de la
Facultad con horario de acuerdo a las clases. Se deberan cumplir las

siguientes normas:
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1. Las practicas dirigidas seran debidamente distribuidas en todas las
semanas, para los cursos y asignaturas que lo solicitaren, previa
coordinacion del Jefe del Museo y los Docentes de la Facultad.

2. Cada curso solo podra tener cuatro horas de practicas dirigidas por
asignaturas en la semana.

3. El Docente debera informar a la instancia pertinente, sobre cualquier

particularidad detectada en las practicas de guianza.

CAPITULO CUARTO

DE LOS DEBERES Y DERECHOS DE LOS USUARIOS

Art. 5.- De los Deberes de los Usuarios.- Con el fin de cuidar tanto las
piezas exhibidas, los muebles y equipos de las oficinas como los ambientes

del Museo, queda terminantemente prohibido:

1. Ingresar a las salas de practicas maletines, bolsos, carteras, mochilas
u otros objetos similares.

2. Se prohibe introducir cualquier tipo de armas en las instalaciones del
museo
Ingerir cualquier tipo de alimento o bebida en las salas.
Fumar en las salas de practicas.
Ingresar a las salas sin la identificacion respectiva o desactualizada en
practicas no dirigidas.
El acceso a las salas por persona no autorizadas.

Interrumpir a los demas usuarios hablando en voz alta.
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Art. 6.- De los Derechos de los Usuarios.- Son Derechos de los usuarios

del Museo:

1. Obtener los servicios de guianza e informacion referente que posea el
Museo de la Facultad.
2. Recibir, sin distincion alguna, un trato digno, con respeto, consideracion

y amabilidad.

CAPITULO QUINTO

DE LAS RESPONSABILIDADES Y SANCIONES PARA LOS USUARIOS

Art. 7.- De las Responsabilidades de danos de los Usuarios.- Los
usuarios deberan respetar el acervo. Cualquier dano, deliberado a los bienes,
sea en practicas dirigidas o no dirigidas correra por cuenta del usuario segun

el dano, previo informe del Jefe de Museo y considerando:

1. En caso de dano total del bien o desapariciéon del mismo, el usuario
debera asumir el costo total de reposicion.

2. En caso de dano parcial, el usuario debe responder por los costos de
restauracion del bien. De no poderse restaurar se aplicara lo

contemplado en punto anterior.

Art. 8.- De las Sanciones de los Usuarios.- Toda conducta que afecte la
disciplina y el buen funcionamiento del Museo, sera sancionada por las

autoridades de la Facultad, de acuerdo a la gravedad de la falta, asi:

1. La primera vez con amonestacion verbal por parte del responsable
académico o del Jefe de Museo.
2. La segunda falta con prohibicidon de ingreso al Museo por una semana,

aplicable por el Decano de Facultad.
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3. La reincidencia en la falta sera penalizada con prohibicion de entrada
al Museo por un periodo de uno a seis meses de acuerdo a la gravedad
de la falta; sera aplicada por el Consejo de Facultad. Esta Sancion no
sera apelable.

4. La reincidencia, después de cumplida esta ultima Sancién sera motivo
de suspension indefinida del ingreso al Museo, impuesta por el Consejo
de Facultad. Esta Sancion sera apelable ante los organismos

correspondientes de la Universidad.

DISPOSICIONES TRANSITORIAS

1. Que el sefior Decano solicite al Jefe de Museo un inventario
actualizado de las piezas y objetos que han ingresado.

2. Correspondera al sefior Decano establecer los mecanismos
administrativos necesarios para el control de practicas en el Museo.

3. El presente reglamento entrara en vigencia a partir de su aprobacion
por el Consejo de Facultad, hasta su aprobacion respectiva por los

organismos universitarios correspondientes.

1.4.2. CONSTITUCION POLITICA DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

TiTULO VII

REGIMEN DEL BUEN VIVIR

Seccidén quinta

Cultura

Art. 377.-. El sistema nacional de cultura tiene como finalidad fortalecer la

identidad nacional; proteger y promover la diversidad de las expresiones
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culturales; incentivar la libre creacidén artistica y la produccion, difusion,
distribucion y disfrute de bienes y servicios culturales; y salvaguardar la
memoria social y el patrimonio cultural. Se garantiza el ejercicio pleno de los

derechos culturales.

Art. 378.- El sistema nacional de cultura estara integrado por todas las
instituciones del ambito cultural que reciban fondos publicos y por los

colectivos y personas que voluntariamente se vinculen al sistema.

Las entidades culturales que reciban fondos publicos estaran sujetas a control

y rendicion de cuentas.

El Estado ejercera la rectoria del sistema a través del érgano competente, con
respeto a la libertad de creacion y expresion, a la interculturalidad y a la
diversidad; sera responsable de la gestion y promocion de la cultura, asi como

de la formulacién e implementacién de la politica nacional en este campo.

Art. 379.- Son parte del patrimonio cultural tangible e intangible relevante para
la memoria e identidad de las personas y colectivos, y objeto de salvaguarda

del Estado, entre otros:

1. Las lenguas, formas de expresion, tradicion oral y diversas
manifestaciones y creaciones culturales, incluyendo las de caracter
ritual, festivo y productivo.

2. Las edificaciones, espacios y conjuntos urbanos, monumentos, sitios
naturales, caminos, jardines y paisajes que constituyan referentes de
identidad para los pueblos o que tengan valor histoérico, artistico,
arqueoldgico, etnografico o paleontolégico.

3. Los documentos, objetos, colecciones, archivos, bibliotecas y museos
que tengan valor historico, artistico, arqueoldgico, etnografico o
paleontologico.

4. Las creaciones artisticas, cientificas y tecnoldgicas.

Los bienes culturales patrimoniales del Estado seran inalienables,

inembargables e imprescriptibles. El Estado tendra derecho de prelacion en
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la adquisicion de los bienes del patrimonio cultural y garantizara su proteccion.

Cualquier dafo sera sancionado de acuerdo con la ley.

Art. 380.-. Seran responsabilidades del Estado:

1. Velar, mediante politicas permanentes, por la identificacion, proteccion,
defensa, conservacion, restauracion, difusion y acrecentamiento del
patrimonio cultural tangible e intangible, de la riqueza histérica,
artistica, linguistica y arqueoldgica, de la memoria colectiva y del
conjunto de valores y manifestaciones que configuran la identidad
plurinacional, pluricultural y multiétnica del Ecuador.

2. Promover la restitucion y recuperacion de los bienes patrimoniales
expoliados, perdidos o degradados, y asegurar el depodsito legal de
impresos, audiovisuales y contenidos electronicos de difusion masiva.

3. Asegurar que los circuitos de distribucion, exhibicion publica y difusidon
masiva no condicionen ni restrinjan la independencia de los creadores,
ni el acceso del publico a la creacién cultural y artistica nacional
independiente.

4. Establecer politicas e implementar formas de ensefianza para el
desarrollo de la vocacion artistica y creativa de las personas de todas
las edades, con prioridad para ninas, ninos y adolescentes.

Apoyar el ejercicio de las profesiones artisticas.

Establecer incentivos y estimulos para que las personas, instituciones,
empresas y medios de comunicacién promuevan, apoyen, desarrollen
y financien actividades culturales.

7. Garantizar la diversidad en la oferta cultural y promover la producciéon
nacional de bienes culturales, asi como su difusion masiva.

8. Garantizar los fondos suficientes y oportunos para la ejecucion de la

politica cultural.
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1.4.3. Misién y Vision
Mision

Ser una unidad de servicio académico cultural, con el maximo propadsito
de mostrar nuestras areas y exposiciones, fortaleciendo en la comunidad los

vinculas de identidad y encuentros con nuevas raices.

Vision

Proyectarnos como un baluarte siendo canal difusor de las actividades
universitarias de docencia, investigacion y publicacion literaria de relevancia
cultural e historica, aspirando ser uno de los museos mas representativos de
la provincia y de constante contacto con los sectores educativos, sociales, y

turisticos.

Filosofia

Mostrar la belleza arqueoldgica y etnografica de nuestra cultura, con
atencion de calidad y calidez hacia nuestros visitantes, despertando en ellos

inquietudes e interés por el arte, cultural e histérico.
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1.4.4. Organigrama del Museo Universitario Pacocha

Decano
Lic. Xavier Alvaro

llustracion 1 Organigrama del Museo

Fuente: Museo Universitario Pacocha
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CAPITULO Il
DIAGNOSTICO O ESTUDIO DE CAMPO

2.1. Introduccion

Este capitulo detalla el tipo de investigacion que se llevara a cabo en el
proyecto, en el cual se utilizo diferentes tipos de investigacion como la
cuantitativa que se aplico con el objetivo de medir el grado de aceptacién del
proyecto por parte de los usuarios, aplicando una herramienta muy conocida
como son las encuestas y se utilizd la investigacion descriptiva con el fin de
obtener conocimientos acerca de los procesos que se llevan a cabo en el
museo para poder aplicar el proyecto sin ningun inconveniente y obtener los

mejores resultados.

2.2. Tipos de Investigacion

Para llevar a cabo el presente proyecto integrador, se utilizo los siguientes

métodos:

» Investigacion Cuantitativa

» Investigacion Descriptiva

2.2.1. Investigaciéon Cuantitativa
Se aplica con el fin de obtener datos o informacion numérica sobre la

problematica en el Museo Universitario Pacocha para un futuro ayudar a la

toma de decisiones sobre el proyecto.
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2.2.2. Investigacion Descriptiva

Consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades, objetos,
procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino a la
prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos o0 mas
variables. (VAN DALEN & MEYER, 1981)

2.3. Métodos de Investigacion

Para realizar el presente proyecto integrador, se utilizara las siguientes

herramientas para la recoleccion de datos.

» Investigacion de campo

> Meétodo analitico.

2.3.1. Investigacion de campo

Permitio ir a la fuente de informacion, indagar en el lugar donde ocurren
los hechos y por lo consecuente, en donde se genera la problematica,
mediante esta técnica de investigacion, se logra observar, analizar y explorar
la situacién que atraviesa el Museo Universitario Pacocha y comprobar si la
propuesta es factible de realizar, a través de dialogos con los visitantes y
personal administrativo, comprobar que el factor comun predominante es la

de carecer de un medio tecnoldgico.
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2.3.2. Método analitico

Este método permiti6 indagar a cada uno de los involucrados en la

problematica presentada, de los cuales tenemos los siguientes:

> Personal Administrativo

> Visitantes

La necesidad que presenta el personal administrativo, es la de lograr
innovar en el ambito museistico ofreciendo sus servicios desde otra

perspectiva.

Mientras que los visitantes indican que es fundamental el uso de

tecnologias en un museo para innovar y atraer visitantes a sus instalaciones.

2.4.Herramientas de recoleccion de datos

2.4.1. Encuestas

Fue necesario realizar una encuesta para conocer la viabilidad de la
implementacion del proyecto, donde se aplicaron formulas estadisticas para
obtener resultados matematicos de las respuestas globales obtenidas

mediante esta herramienta de recoleccion de datos.

2.4.2. Entrevistas

Para conocer el problema, fue necesario realizar una investigacion
previa y entrevistar a cada uno de los involucrados para conocer la situacion
de cada uno de ellos, asi como considerar las respuestas obtenidas, y poder
desarrollar una posible solucién, la cual sea factible de realizar y brinde una

mejora en todas las necesidades que presentaron los encuestados.
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2.5. Fuentes de Informacién de datos
2.5.1. Fuentes primarias
Pertenecen al Museo Universitario Pacocha y fueron las que permitieron,

realizar la investigacion del presente proyecto integrador:

> Personal Administrativo

> Visitantes

2.5.2. Fuentes secundarias

Son fuentes externas donde se obtuvo informacion estadistica, técnica y
operativa tanto del museo como del proyecto a realizarse, entre ellas tenemos

a.

Libros:

Permitio obtener las bases tedricas acerca del uso de la Realidad
Aumentada y el desarrollo de aplicaciones, en donde se utilizo libros de

fuentes confiables para llevar a cabo de esta ejecucion.
Internet:

Mediante el uso de fuentes confiables de internet, entre ellas paginas
oficiales como: Vuforia, Unity3D y la pagina del Ministerio de Patrimonio y

Cultura.
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2.6. Instrumento Operacional

2.6.1. Estructura y Caracteristicas de los instrumentos de recoleccion
de datos

Encuesta

El presente instrumento tiene como finalidad conocer la viabilidad del proyecto
“APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO
HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION INTERACTIVA DE INFORMACION
DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO
PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA’

Sirvase marcar con un visto el item, que usted considere adecuado.

1.- ¢ Utiliza usted un Smartphone?

( ) Si ( ) No

2.- ;Con que frecuencia al dia utiliza usted su Smartphone?

( ) Todos el dia ( ) Mas de 5 horas

( ) Entre 3 a 5 horas ( ) Menos de 3 horas

3.- ¢ Qué te parece el uso de las nuevas tecnologias en los museos?

( ) No me gusta la idea, porque no me llevo bien con las nuevas
tecnologias

( ) No me gusta la idea, porque me parece innecesario

( ) Me parece interesante la idea
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( ) El uso de las nuevas tecnologias pueden ayudar a conocer mejor lo

que se expone en el museo

4.- ;Sabes lo que es la Realidad Aumentada?

( ) Si ( ) No

5.- ¢ Has usado alguna vez una aplicacion de Realidad Aumentada en un
museo?

( ) Si ( ) No

2.7. Estrategia Operacional para la recoleccion y tabulaciéon de datos
2.7.1. Plan de recoleccion

Para obtener los resultados que indicaran de manera matematica, el
problema en el Museo Universitario Pacocha, es necesario hacer uso de

formulas estadisticas, para lo cual fue necesario iniciar un plan para la

recolecciéon de informacion.
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FACULTRD DE CNORS.

Descripcion

Actividad

1 ) . o
Acudir al Museo Universitario
Pacocha

2
Conversar con el personal
administrativo

3 . . ., .
Analizar la informacion obtenida

4

Aplicar métodos investigativos

5  Escoger la informacion
primordial

Fue necesario acudir al museo
para conocer el entorno y analizar
la problematica

Permitié dar a conocer la
propuesta plantea a los
administrador y recolectar sus
requerimientos

Sirve para conocer la situacion
actual del museo.

Se realizaran para el
levantamiento de informacién

Para iniciar con la ejecucion de la
propuesta

Cuadro 1 Plan de recoleccion de datos

2.7.2. Plan de tabulacion

La informacidén se obtendra mediante la realizacion de una encuesta,

para obtener el resultado es necesario realizar un proceso de tabulacion para

conocer mediante graficos, las respuestas seleccionada por parte de las

personas. Mediante la tabulacién se pretende mostrar la aceptacion de los

usuarios al querer implementar una aplicacion movil con realidad aumentada

en el museo

2.7.3. Plan de analisis e interpretacion de los datos

La interpretacion de la informacidén recabada mediante el uso de la

encuesta, se la realizara en graficos estadisticos indicando la cantidad de

respuestas obtenidas en cada literal, perteneciente a cada pregunta que

conforman la encuesta en general.
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Online

Autor del Presente  Encuestas dirigidas
.. Marzo del 2017
Proyecto Integrador visitantes de museos Manta — Manabi

Cuadro 2 Plan de andlisis e interpretacion de los datos

2.8. Plan de Muestreo
2.8.1. Segmentacion

Para realizar la encuesta, es necesario indicar que fue dirigida a los
visitantes de los museos con el fin de recibir las respuestas acerca de la

implementacion del proyecto integrador

Para la encuesta tenemos una poblacion promedio de 69 visitantes
diarios en los museos de manta basandonos en los datos recolectados en la

pagina del Ministerio de Cultura y Patrimonio.

2.8.2. Técnicas de muestreo

Se hizo uso de la técnica de muestreo conocida con el nombre de
muestreo aleatorio simple y se lo aplicé porque se basa en utilizar un grupo
aleatorio del total de la poblacién, donde obtendremos el numero de personas

a la cuales se les solicitara que se realicen la encuesta.
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FACULTRD DE CIENORS INFORWATICRS

2.8.3. Tamano de la poblaciéon

Promedio diario de visitantes de los

69
museos de Manta en el 2016

Cuadro 3 Promedio de visitantes diarios en los museos de Manta

Para conocer el valor de la muestra es necesario conocer el valor total

de la poblacién y valerse de férmulas estadistas:

ZZPQN

Z2PQ+Ne?
Donde:

n = Tamafio de la muestra

N = Universo

e = Margen de error admisible.- En este caso se trabajara con el 5 %
P = Probabilidad de ocurrencia

Q = Probabilidad de no ocurrencia

Z = Confiabilidad 95%

Remplazando tenemos:

(1.96)2 (0.5) (0.5) (69)

(1.96)2 (0.5) (0.5) + (69) (0.05)?

(3.8416) (0.25) (89)

(3.8416) (0.25) + (69) (0.0025)
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66.267
n =
0.9604 + 0,1725
66.267
n =
1.1329
n =58.49 =58

2.9. Presentacion y Analisis de los resultados

2.9.1. Presentacion y Descripcion de los resultados obtenidos

Para llevar a cabo la tabulacién y presentacion de los datos, obtenidos

mediante la encuesta, fue necesario utilizar los siguientes elementos:

Preguntas:

Las preguntas, se las realizd, para que el encuestado conozca y

seleccione la opcion acorde a su preferencia.

Objetivos:

Cada pregunta, realizada, se la cre6 con un objetivo, por lo cual se

justifica su existencia en la presente.

Cuadro de Referencia:

El cuadro de referencia, permitira contener la tabulacién realizada en la
encuesta, en donde se mostrara de manera porcentual, la respuesta de los

encuestados, para proceder a realizar la Representacion Grafica.
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Representacion Grafica.

Permitira visualizar, mediante graficos estadisticos, los resultados

obtenidos en las encuestas.
Interpretacion:
Mediante la interpretacion, se detallara de manera textual, el resultado

mostrado en las graficas estadisticas, la misma que se realizara a todas las

preguntas que conforman la encuesta.

2.9.2. Informe final del analisis de los resultados

Pregunta 1: ; Utiliza usted un Smartphone?

Objetivo:

Conocer el porcentaje de personas que usan Smartphone

Opciones Frecuencia Porcentaje

58 100%
0 0%
18 100%

Tabla 1 Pregunta 1 Encuesta
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Grafico:

1.- ¢Utiliza usted un Smartphone? (52 respuestas)

@ Si
& Mo

Grdfico 1 Pregunta 1 Encuesta

Interpretacion:

El grafico muestra que todas las personas encuestadas utilizan un
Smartphone.

Pregunta 2: ; Con que frecuencia al dia utiliza usted su Smartphone?

Objetivo:

Conocer con qué frecuencia las personas usa un Smartphone al dia

Opciones Frecuencia Porcentaje

58 100%

Tabla 2 Pregunta 2 Encuesta
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Grafico:

2.- ;Con que frecuencia al dia utiliza usted su Smartphone?

(58 respuestas)

® Todo el dia

@ Mas de 5 horas

@ Entre de 3 a 5 horas
@ Menos de 3 horas

Grdfico 2 Pregunta 2 Encuesta

Interpretacion:

En el gréafico se observa que 43.1% de los encuestados usan un Smartphone
mas de 5 horas al dia contando con el mayor porcentaje de las respuestas.

Pregunta 3: ;Qué te parece el uso de las nuevas tecnologias en los

Conocer con el grado de aceptacion de las personas hacia las nuevas
tecnologias.

Opciones Frecuencia Porcentaje

No me gusta la idea, porque no me llevo bien con las [ 1.7%
nuevas tecnologias
No me gusta la idea, porque me parece innecesario [V 0%
Me parece interesante la idea 34 58.6%
El uso de las nuevas tecnologias pueden ayudar a 23 39.7%
conocer mejor lo que se expone en el museo
Total 57 100%

Tabla 3 Pregunta 3 Encuesta
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Grafico:

3.- ;Qué te parece el uso de las nuevas tecnologias en los
museos?

(58 respusstas)

@ Mo me gusta la idea. porque
no me llevo bien con las
nuevas tecnologias

@ Mo me gusta la idea, porque
me parece innecesario

@& Me parece interesante |a idea

@ Eluso de las nuevas
tecnologias pueden ayudar a
conocer mejor lo que se
gxpone en el museo

Grdfico 3 Pregunta 3 Encuesta

Interpretacion:

El grafico muestra que un 58.6% de las personas encuestadas le parece
interesante el uso de tecnologia en los museos y solo al 1.7% no le gusta a

idea, porque no se lleva bien con las nuevas tecnologias

Pregunta 4: ;Sabes lo que es la Realidad Aumentada?

Objetivo:

Conocer cuantas personas conocen lo que es realidad aumentada o por lo
menos han escuchado hablar de ella.

Opciones Frecuencia Porcentaje

25 43.1%
27 46.6%
Tal vez 6 10.3%
58 100%

Tabla 4 Pregunta 4 Encuesta
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Grafico:
4 - ;Sabes lo que es la Realidad Aumentada? (52 respuestas)
® S

@ No
O Talvez

Grdfico 4 Pregunta 4 Encuesta
Interpretacion:

En el grafico se observa que un 43.1% de personas encuestadas conocen lo
que es realidad aumentadas un 10.3% tal vez han escuchado o visto pero no
estan seguros y un 46.6% de personas no saben lo que es realidad

aumentada.

Pregunta 5: ;Has usado alguna vez una aplicacion de Realidad

Aumentada en un museo?

Objetivo:

Conocer con qué frecuencia las personas usa un Smartphone

Opciones Frecuencia Porcentaje

5 8.6%
53 91.4%
58 100%

Tabla 5 Pregunta 5 Encuesta
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Grafico:

5.- ¢Has usado alguna vez una aplicacién de Realidad Aumentada

en un museo?
(58 respuestas)

® Si
® Mo

Grdfico 5 Pregunta 5 Encuesta

Interpretacion:

El grafico muestra que la mayoria de las personas encuestadas no han usado
realidad aumentada en los museos y solo el 8.6% del total de los encuestados
han usado esta tecnologia en los museos.
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CAPITULO 1l

DISENO DE LA PROPUESTA

3.1. Introduccion

Para llevar a cabo este proyecto integrador, fue necesario, realizar un
cronograma de actividades, el cual permita llevar un flujo de los procesos a
sequir, para que el desarrollo y la entrega de la aplicacion se finalicen en su

totalidad sin ningun inconveniente.

Se utilizaron las metodologias Scrum para el desarrollo del proyecto y
Mobile-D para el desarrollo de la aplicacion adaptandolas entre si en todas
sus iteraciones. La programacion se bas6 en método TDD (Desarrollo basado
en pruebas) mas conocida como programacion de tres dias, el primer dia se
codifica, en el segundo se realizan las pruebas unitarias y en el tercer dia se
recodifica el cddigo, incorporando calidad al proceso y resultando en menos

errores en las etapas finales del proyecto.

3.2. Etapas de la propuesta

3.2.1. Reunién y planificacién

Personas y roles del proyecto.

Persona Contacto Rol
Mera Rivas Luis luisalfremera@hotmail.com Coordinador -
Alfredo 0989516389 Scrum Master
Director de Museo pedromontalvanacosta@gmail.com
Universitario museopacocha@gmail.com Dueno del Producto
Pacocha 0991995331
Mera Rivas Luis luisalfremera@hotmail.com Equioo Téeni
Alfredo 0989516389 quipo fecnico
Ing. Rene Guaman | rene525456@gmail.com Tutor del Proyecto

Cuadro 4 Personas y roles del proyecto
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Pila de producto o tareas

Muy  Investigacion sobre el desarrollo de Aplicaciones moéviles y 2 dias

1 Alta  Realidad Aumentada LM
) Muy Invegtigacién sobre el desarrollo de Aplicaciones moviles y 3 dias LM
Alta | Realidad Aumentada
3 Xll’:g Estudio de requisitos 2dias LM
4 Alta  Disefio de Plan 3dias LM
5 Alta  Desarrollo de las escena de la aplicacién 6 dias LM
6 Alta | Creacion de Script 3dias LM
7 Alta  Creacion de los Target 8 dias LM
8 Alta  Ingreso de la informacion 3dias LM
9 Alta  Compartir en Redes Sociales 2dias LM
10 Alta  Disefio de botones 1dia LM
11 Alta  Creacion de las galerias 10 dias LM
12 Baja | Multimedia para los target 10 dias | LM
13 Alta  Pruebas Finales 2dias LM

Cuadro 5 Pila de producto

Comunicacion y reporte directo.

» Reunidn de inicio de sprint

Reunién para determinar las funcionalidades usuario que se van a incluir en

el proximo incremento.

» Reunion técnica diaria

Puesta en comun diaria del equipo con presencia del Coordinador del

proyecto o Scrum Manager de duracion maxima de 10 minutos.

» Reunidn de cierre de sprint y entrega del incremento

Reunién para probar y entregar el incremento al gestor del producto.
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Planificacion

Nombre de tarea

PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA”

Duracion

APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA
COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS
OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO
UNIVERSITARIO PACOCHA DE LA CIUDAD DE

MANTA”

Reunidn y planificacién inicial

Sprint 1

Planificacién
Investigacion de Aplicaciones de Realidad Aumentada en

los Museos

65 dias

1dia
13 dias
1 dia

2 dias

Investigar sobre el desarrollo de aplicaciones mdviles y
herramientas de realidad Aumentada para elegir la opcién 3 dias

mas conveniente.

Estudios de Requisitos 2 dias
Disefio de Plan 3 dias
Revisién y Cierre 2 dias
Sprint 2 22 dias
Planificacidn 1dia
Desarrollo de las escenas de la aplicacion 6 dias
Creacidn de Script 3 dias
Creacién de los Target 8 dias
Ingreso de la informacion 3 dias
Revisién y Cierre 1 dia
Sprint 3 15 dias
Planificacidn 1dia
Compartir en Redes Sociales 2 dias
Disefio de botones 1dia
Creacion de galeria 10 dias
Revisién y Cierre 1 dia
Sprint 4 14 dias
Planificacidn 1dia
Multimedia para los target 10 dias
Pruebas finales 2 dias
Revisién y Cierre 1 dia

Tabla 6 Planificacion del proyecto

“APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO

Comienzo

lun9/1/17

lun9/1/17
mar 10/1/17
mar 10/1/17

mié 11/1/17

vie 13/1/17

mié 18/1/17
vie 20/1/17
mié 25/1/17
vie 27/1/17
vie 27/1/17
lun 30/1/17
mar 7/2/17
vie 10/2/17
mié 22/2/17
mié 1/3/17
jue 2/3/17
jue 2/3/17
vie 3/3/17
mar 7/3/17
mié 8/3/17
mié 22/3/17
jue 23/3/17
jue 23/3/17
vie 24/3/17
vie 7/4/17
mar 11/4/17

o
facci

FACLLTFD DE QNGRS INORWATICRS

Fin
mar 11/4/17

lun9/1/17
jue 26/1/17
mar 10/1/17

jue 12/1/17

mar 17/1/17

jue 19/1/17
mar 24/1/17
jue 26/1/17
mié 1/3/17
vie 27/1/17
lun 6/2/17
jue 9/2/17
mar 21/2/17
vie 24/2/17
mié 1/3/17
mié 22/3/17
jue 2/3/17
lun 6/3/17
mar 7/3/17
mar 21/3/17
mié 22/3/17
mar 11/4/17
jue 23/3/17
jue 6/4/17
lun 10/4/17
mar 11/4/17
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3.2.2. Sprint 1: Planificacion inicial

3.2.21. Planificacion

El Sprint 1 tiene una duracion de 12 dias inicia el 10 de enero del 2017

hasta el 26 de enero del 2017, en el cual solo se trabaja de lunes a viernes

con un total de cuatro horas diarias y se realizaran 6 tareas en este sprint,

para controlar este sprint se lo hara por medio del tablero kanban que nos

mostrara el avance del proyecto.

Este sprint tendra dos reuniones el dia miércoles 19 de enero con el tutor

del proyecto y el jueves 20 de enero con el duefo del producto con el fin de

investigar los requisitos del proyecto.

SPRINT 1

45

Sprint Inicio Duracion
1| 10-Ene 26-Ene |M (X |J |V |L [M (X |J |V |L |[M [X
() () () [7) () () [) () (7] [) () () [
c C c c c c c c c c [ [ C
w Ll [TH) wl (TH) [TH) wl (FH) (FH) wl w (FH) Ll
O|ld|lAa || O|KR|0|a ||| | n|©
— i i i — i —i — ()] (@] (gl (gl (@]
Tareas Pendiente | 24| 23|23(22|22|22|21|21|20|20|20|20| 19
Dias de trabajo
pendiente 64|63|62(61|60|59|58|57|56|55|54|53|52
PILA DEL SPRINT
Esfuerzo
ID Tarea Responsable
1 | Planificacidn Luis Mera 9
Investigacion de
aplicaciones de
realidad aumentada
2 | en los museos Luis Mera 9| 7
Investigacion sobre el
desarrollo de
aplicaciones moviles y
3 | realidad aumentada Luis Mera 9| 8| 9
4 | Estudios de requisitos Luis Mera 9| 9
5 | Disefio de plan Luis Mera 8 9| 9
6 | Revision y Cierre Luis Mera 8| 6
Tabla 7 Planificacion Sprint 1
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3.2.2.2. Investigacion de aplicaciones de realidad aumentada en
los museos

Museo de América

En Junio del 2015 fue presentado en el Departamento de Ingenieria del
Software e inteligencia Artificial de la Facultad de Informatica de la
Universidad Complutense de Madrid el proyecto de Realidad Aumentada para
el Museo América por Marta Caro Martinez y David Hernando Hernandez
como requisito para optar el titulo de Ingenieria Informatica.

El proyecto tuvo como objetivo principal realizar una aplicacién Android que
permita proporcionar informacion a los visitantes del Museo de América de
forma innovadora y divertida, de manera que el usuario tenga una buena

experiencia y un mayor interés por el museo.

En concreto la utilizacion de la realidad aumentada en museos tiene
muchas ventajas. Como disfrutar mucho mas de la visita, ya que es algo que
atrae a la mayoria de las personas porque ofrece una experiencia diferente.
Ademas, la inclusidn de nuevas tecnologias en contextos no asociados a
ellas, también favorece su desarrollo, con lo que los avances estaran
asegurados, y con ello también el avance de la sociedad. (CARO MARTINEZ
& HERNANDO HERNANDEZ, 2015)

Imagen 1 Realidad Aumentada en el Museo América
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Museo Londres

En el ano 2010 el Museo de Londres creo la aplicaciéon “Street
Museum”, que permite a los usuarios contrastar fotografias de la antigua
Londres, en os espacios donde se tomaron originariamente las imagenes (y
que ya pueden no existir). A través del gps, geolocaliza al usuario los puntos
de interés y si orientas tu teléfono hacia estos, aparece la imagen antigua
superpuesta al espacio real, asi se puede contrastar y leer informacion sobre

los sucesos o hechos histéricos ocurridos en el lugar. (MUSAS20, 2013)

Imagen 2 Realidad Aumentada en el Museo de Londres

Museo en Galapagos

En diciembre del 2016 en la ciudad de Santa Cruz (Galapagos) abre
las puertas el museo que asegura ser el primer museo de su tipo en el mundo,
con 55 piezas que fueron desarrolladas a un costo de unos $ 6.000 por
unidad. “Se hicieron estructuras en 3D, laser, escaneres, en un trabajo por
pieza individual que tomd mas de un mes”. El museo cuenta con la aplicacion
“Maprae”, aplicacién desarrollada por el ecuatoriano Salvador Ossa que con

solo apuntar un teléfono Smartphone o Tablet sobre una figura en unos
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segundos muestra una imagen tridimensional acompanada de informacion en
audio y video en cualquier idioma. (EL UNIVERSO, 2017)

Imagen 3 Realidad Aumentada en el Museo de Galdpagos MAPRAE

Museo Britanico

El Museo Britanico utiliza nuevas tecnologias como marcadores de
Realidad Aumentada y codigos QR para que sus visitantes se conviertan en
grandes aventureros y disfruten un apasionante juego en las salas de la
galeria Partenon. La aplicacidon movil, llamada “Un regalo de Atenea”, esta
disefiada para tabletas Samsung Galaxy Tab 10.1 y esta dirigida a los nifos

de 7-11 afos. Todo el juego tiene una duracién aproximada de 45 minutos.

Una de las partes fuertes de esta aplicacion movil son los diferentes
meétodos de interaccion con las piezas del museo. Los dioses, las esculturas
y los bajorrelieves representan retos para completar un juego basado en el

descubrimiento
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Los objetos mas encontrados en las salas de esta parte del museo son
estatuas que por ser piezas incompletas suponen muchos problemas para la
comprension de los nifos. Para ello, la nueva aplicacion movil tiene una
solucién muy sencilla. Los marcadores de RA permiten escanear las figuras
escultéricas y en pocos segundos acercan a los usuarios contenidos
interactivos con sus fascinantes historias. (GREVTSOVA, 2014)
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Imagen 4 Realidad Aumentada en el Museo Britdnico

Exposicion en MOMA Nueva York

El Museum of Modern Art, mas conocido por su acronimo MoMA, es un
museo de arte situado en el Midtown de Manhattan (Nueva York), en la 11
West con la calle 53 y entre la Quinta y la Sexta Avenida. La exposicion en el
MOMA se muestra virtualmente, en lugar de ser una exposicion fisica. Lo que
mas nos llama la atencion de esta aplicacion es la curiosidad que despierta

en los visitantes del museo, que parten de una habitacion practicamente vacia
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en la que empiezan a ver elementos gracias a la Realidad Aumentada.
(VEENHOF & SKWAREK, 2010)

Imagen 5 Realidad Aumentada en la Exposicion MOMA New York

Museo Royal Ontario de Toronto

En el Museo Royal Ontario de Toronto se puede usar una aplicacion.
Rom Ultimate Dinosaurs, con la que el usuario puede ver un dinosaurio en
tiempo real en 3D. Esta aplicacién hace uso de marcadores, en concreto
imagenes para reconocer donde mostrar el dinosaurio virtual. Gracias a esta
aplicacion la gente puede tener una sensacion de estar frente al dinosaurio
como si este fuera real, lo que hace mucho mas llamativa e interesante la
visita al museo. (DIGITAL MAGAZINE, 2012)

Imagen 6 Realidad Aumentada en el Museo Royal Ontario de Toronto
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Museo de Allard Pierson

En el Museo de Allard Pierson con un dispositivo portatil perteneciente
al museo, los visitantes pueden ver informacion ampliada y animaciones de
los objetos expuestos. De esta aplicacion lo que mas llama la atencién es que
utilizan reconocimiento de formas para mostrar la realidad aumentada.
(VAART, 2014)

Imagen 7 Realidad Aumentada en el Museo Allard Pierson
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Conclusion

La realidad aumentada es una tecnologia en auge, que puede aplicarse
en muchos aspectos de la vida cotidiana del ser humano con el fin de facilitar
o modificar la manera de realizar ciertas actividades, como pueden ser las

visitas a museos.

La realidad aumentada aplicada en este ambito ha provocado que mas
contenidos sean expuestos en los museos y de una manera totalmente
novedosa, que hace mas interesante la experiencia a los visitantes.
Proporciona ventajas a los visitantes, pero también al propio museo donde se
usa la aplicacion, porque la realidad aumentada ofrece gran variedad de
opciones para mostrar contenidos, mediante presentaciones, juegos, videos,
documentacion, etc. y de forma muy intuitiva y atractiva para los usuarios. Por
este motivo en los museos mas importantes del mundo han optado por el uso
de aplicaciones de realidad aumentada, y es de todas ellas de donde podemos

inspirarnos para nuestra propia aplicacion.
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3.5.1.3. Investigar sobre el desarrollo de aplicaciones méviles y
herramientas de realidad Aumentada para elegir la opciéon mas
conveniente.

El numero de dispositivos moéviles a nivel global alcanzo los 7,9 mil
millones en el 2016 y existiendo un total de 4,61 mil millones de usuarios de
moviles de los cuales mas de 2,08 mil millones son usuarios de Smartphone
datos segun el informe de ditrendia: Mobile en Espafa y en el Mundo 2016.
(DITRENDIA, 2016)

Evolucién del nimero de méviles vs Smartphone en el mundo datos en
miles de millones.

B Movies [ Smarthphones

1 Bl

o 1.4

&4 73
4

265
e 2,4
&G
[} l l l l l l
2016

2014 2015 2017 2018 2019

Grdfico 6 Evolucion del nimero de méviles vs Smartphone en el mundo

En el mercado existe gran cantidad de Smartphone funcionando con
diferentes sistemas operativos de los cuales los mas usados son IOS Y
Android ocupando entre ellos mas del 90% del mercado en el afo 2016 segun
Gartner, ambos sistemas operativos cuentan con tiendas para sus
aplicaciones App Store para I0OS y Play Store para Android, en el 2015 App

Store contaba con 1,5 millones de aplicaciones disponibles y Play Store en el
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mismo afio alcanzo los 1,8 millones de aplicaciones. En el 2015 Play Store
supero a App Store con mas del 50% de descargas de sus aplicaciones.

Sistemas operativos Méviles mas utilizados en el ultimo cuarto de los
anos 2015 y 2016 segun Gartner

Sistemas Operativos 4Q 2016 Cuota de 4Q 2015 Cuota de
Movil Unidades mercado (%) Unidades  mercado (%)
Android 352.669.900 81,7%| 325.394.400 80,7%
10S 77.038.900 17,9% 71.525.900 17,7%
Windows Phone 1.092.200 0,3% 4.395.000 1,1%
Blackberry 207.900 0,0% 906.900 0,2%
Others 530.400 0,1% 887.300 0,2%
431.539.300 100,0% 403.109.500 100,0%

Fuente: Gartner (Febrero 2017)

Tabla 8 Estadisticas Sistemas Operativos Moviles mds usados

Sistemas Operativos Moviles

400.000.000
350.000.000
300.000.000
250.000.000
200.000.000
150.000.000
100.000.000
50.000.000
0

10S Windows Blackberry Others
Phone

Android

m4Q 2016 Units m4Q 2015 Units

Grdfico 7 Sistemas operativos mdviles mds usados en los tltimos 2 afios
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Numero de aplicaciones disponibles en Google Play Store desde
diciembre del 2009 hasta noviembre del 2015.
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1.000.000

Mumera de aplicaciones disponibles

300.000
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© Statista 2017
Grdfico 8 Numero de aplicaciones en Play Store

Numero de aplicaciones disponibles en el App Store de Apple desde
julio de 2008 hasta junio de 2015
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250.000
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© Statista 2017
Grdfico 9 Numero de aplicaciones en App Store
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Numero de descargas de aplicaciones de moéviles desde Google Play

Store y App Store
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Grdfico 10 Numero de descargas de aplicaciones en Play Store y App Store

Herramientas para el desarrollo de aplicaciones méviles bajo el sistema
operativo Android

Comparacion entre las herramientas Android Studio y Unity3D

Plataformas Android Android, 10S
Tipo de software Libre Comunidad
Documentaciéon Amplia Amplia
Tiempo de Aprendizaje Lento Rapido
Lenguaje de Programacion Java, xml C#, Javascript

Cuadro 6 Comparacion entre las herramientas de desarrollo de aplicaciones movil

Se utilizara Unity3D por ofrecer mejores beneficios para el desarrollo
de estas aplicaciones ya que su integracién con herramientas de realidad
aumentada es muy facil y se encuentra mayor informacion debido a que
muchos mas usuarios lo utilizan ademas que ofrece la posibilidad de migrar

en un futuro para la aplicacion para Smartphone con sistemas con 10S.
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Realidad Aumentada

El desarrollo de aplicaciones moviles con realidad aumentada esta
creciendo por las posibilidades que brinda y su manera de relacionar el mundo
real con el mundo virtual por esa razon existen muchas aplicaciones que
facilitan la creacion de estas, en el presente trabajo de titulacion se
investigaron algunos trabajos e investigaciones de otros autores sobre las
herramientas para la implementacion de la realidad aumentada y se escogio
la libreria de Vuforia por sus facil adaptacion con Unity3D que servira como

herramienta para el desarrollo de la aplicacion movil en Android.

En la investigacion por parte de la Ing. Angela Heredia sobre el “Uso
de la realidad aumentada en el desarrollo aplicaciones méviles” escoge dos
herramientas para su estudio basandose en el tipo de licencia que tienen ya
que las dos son libres, al finalizar elige la libreria de Vuforia por su facil
adaptaciéon con Unity3D y por estar libre sin restricciones a diferencia de
Metaio. (HEREDIA RODRIGO, 2015)

Licencis Libre Libere coan restriccionss
Marcadores 50 5

Tracking 30 si En cesarrollo
Formato 3D OipeEL OpenEl, .md2, obj
Multipiataforma s 5

Documentsoign Comiph=in Cizemn bt

Soporte AR a7

Comunided d= o o

decarrolladores

Marca de Bgua Mo 5

Cuadro 7 Comparacion Metaio y Vuforia - Autor: Heredia Rodrigo

En el aino 2015 como trabajo de fin de grado se propone la realizacién
de una aplicacion de realidad aumenta para el Museo América denominada

RACMA, en el cual sus autores consideran comparar algunas herramientas
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para elegir entre esas la que mejor les convenga para su proyecto. Ellos eligen

utilizar la libreria Vuforia por las siguientes razones: facil integracion con

Unity3D, facilidad de aprendizaje, foros de soporte, desarrollo multiplataforma,
soporta lenguajes de alto nivel y es gratuito. (MARTINEZ & HERNANDEZ,

Total
i ) Metaio ARToolKit ARPA Layar Mixare Vuforia
Immersion
. . i Libre con 2 . . ; : ’ =
Tipo de Software| Fropietario L Libre Propietario | Propietario Libre Libre
restricciones
Todos Todos
Tipos de Todaos excepto| Todos excepto Todos excepto Todos excepta
g excepto excepto
Marcadores gue chjetos objetos ohjetos objetos Todos
¥ objetos objetos . '
ofrece complejos complejos . i complejos complejos
complejos | complejos
Documentacién Escasza Escasa Amplia Amplia Escasa Escasa Amplia
IWlulti- Multi- Multi- Multi- Multi- Multi- Muiti-
Plataformas .
plataforma plataforma plataforma | plataforma | plataforma plataforma | plataforma
Ent los D'Fusion Unity, SDK Unity, C++
nternosen ‘ Metaio creator| ARToolkit _F_ Layvar creator | Mixare SDE ity, y
que se apoya Studio maviles Java

Cuadro 8 Comparacion de las tecnologias disponibles para el desarrollo de aplicaciones con Realidad Aumentada

3.2.2.3.

Estudios de requisitos

El listado de los requisitos para el desarrollo del proyecto integrador se
lo realiza en base a las necesidades del usuario del Museo Universitario

Pacocha

Requisitos Funcionales

Requisito #1

Detalle:

Uso de la realidad aumenta
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Fundamentacion/Explicacién:

La aplicacion movil tendra la opcidn de realidad aumentada para poder ver los
objetos expuestos desde una nueva perspectiva para el visitante del Museo
Universitario Pacocha.

Fuente:

Ing. Pedro Montalvan

Requisito #2

Detalle:

Difusion de informacion del museo

Fundamentacién/Explicacion:

La aplicacion movil proporcionara informacion basica del Museo Universitario
Pacocha tanto como antecedentes y otros detalles especificos.

Fuente:

Ing. Pedro Montalvan

Requisito #3

Detalle:

Presentacion de las diferentes galerias del museo

Fundamentacion/Explicacién:
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Los visitantes tengan una aplicacion mévil donde puedan acceder a observar
las diferentes galerias de los objetos que se encuentran en el Museo
Universitario Pacocha y ver una informacion general de cada uno de ellos.
Fuente:

Lcdo. Jaime Cedefio Saltos- Investigador Restaurador

Requisito #4

Detalle:

Brindar informacién de los objetos del museo
Fundamentacion/Explicacién:

La aplicacidon moévil proporcionara informaciéon de los objetos del museo
cuando sea escaneado su identificador por la camara del Smartphone a través
de la realidad aumentada.

Fuente:

Autor del proyecto

Requisito #5

Detalle:

La informacién proporcionada por la aplicacion se la debe poder compartir

mediante el uso de enlaces a redes sociales
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Fundamentacion/Explicacién:

La aplicacion movil luego de escanear el objeto y mostrar la informacion

permitira compartir la informacion obtenida a través la redes sociales.
Fuente:

Ing. Pedro Montalvan

Requisito #6

Detalle:

Uso de contenidos multimedia

Fundamentacion/Explicacion:

La aplicacion mévil debe mostrar ciertas caracteristicas aparte del texto
cuando escanea el objeto como contener imagenes para hacer mas
interactiva el uso de la aplicacion.

Fuente:

Autor del proyecto

Requisitos no funcionales

Requisito #7

Detalle:

Descarga desde la pagina web oficial del museo
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Fundamentacion/Explicacion:

La aplicacion movil podra descargarse desde un link en la pagina oficial del

museo
Fuente:

Autor del proyecto
Requisito #8
Detalle:

La aplicacion mévil debe funcionar modo offline

Fundamentacion/Explicacién:

Este requerimiento se refiere a que el funcionamiento de la aplicacion no debe
de depender del internet ya que en el museo la sefal tanto para los celulares
como para internet no es estable.

Fuente:

Ing. Pedro Montalvan
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3.2.2.3.1. Casos de uso

Pacocha ROA

abrir inicio
. / e
_,_,—'—'—'_'_'__'_'_'_'__
__‘_\_\_\_— —
e

Usuario

abrir informacion
arerca de la aplicaciog

seguir redes
sociales

llustracion 2 Casos de uso Pacocha R.A

Realidsd Aumentada

abrir camara

|dentificar
un target

Compartir

llustracion 3 Casos de uso Realidad Aumentada
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3.2.24. Diseio de plan

Descripcion de la propuesta

El presente proyecto integrador motiva al uso de tecnologias informaticas
en el Museo Universitario Pacocha por el cual se desarrollara una aplicaciéon
movil con realidad aumentada llamada “Pacocha RA”, la que sera utilizada

por los visitantes del museo.

Con la cual se busca que el museo innove en el ambito museistico tantos
en sus procesos de difusion de informacién como en el proceso de las visitas

guiadas. “Pacocha RA” contara con unas herramientas para los visitantes:

> Realidad aumentada
> Galeria virtual

» Informacién general del museo
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Determinacion de los recursos

Humanos

Recurso Humano Funcion

Permitiran la implementacion del presente
Autoridades del Museo Universitario Pacocha )
proyecto integrador

Usuarios Seran los visitantes del museo

Ing. Diego Téala, Ing. Rene Guaman Tutores del proyecto integrador

Autor y desarrollador del presente
Mera Rivas Luis Alfredo )
proyecto integrador.

Cuadro 9 Recursos Humanos

Tecnolégicos

Recurso Tecnolégico Funcion

Unity3D En su version personal
SDK Vuforia Developer SDK de Vuforia para Unity3D
Computador Se lo utilizara para configurar y

desarrollar la aplicacion

Smartphone Se lo utilizara para realizar las

pruebas a la aplicacion

Internet Se lo utiliza para acceder a la
aplicacion web e investigacion

Cuadro 10 Recursos Tecnoldgicos
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Econémicos (presupuesto)

Cantidad Recursos Costo Unitario

1 Unity3D $0,00 $0,00

1 SDK Vuforia $0,00 $0,00

1 Computador $0,00 $0,00

1 Smartphone $250,00 $250,00

4 Internet $20,00 $80,00
Total $330,00

Cuadro 11 Recurso Econémico
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Diseno del uso de la aplicaciéon por parte del usuario

El funcionamiento de la realidad aumentada en la aplicacion comienza desde
que el visitante escanea con su Smartphone un target y la aplicaciéon muestra
la informacidon sobre el objeto acompafiado de imagenes y la opcion de

compartir en redes sociales.

- : \ -
: Entrada (Imagen Escaneada
Imagenes dal
Wuedtra imipena, para dar a conoder detalles
e cada Ohpetn
Informacicn
i~ ey
Texto Biiatra tad s b informaein del abgeta
Baraneado
ftuestra toda la informatidn en texto del objstd
L F
Redes Sociales

Muastra las apcianes de campartir imfoomacian

por medio de las redes sociales

Ilustracion 4 Disefio del uso de la aplicacion por parte del usuario
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Diseio de interfaces

Escena Principal

MOUSE®
PAESOCHA

BR. JUSE REYES EEDERS

Seleccione el idioma:
(&) Espafiol
é% English

|___nicio

. — _/

llustracion 5 Escena principal

Escena Inicio

El Musec Pacocha se encuenwa localizado en la zona
rural del canlon Manta, en la Parroquia Rural Santa
Marianita, Cumuna Pacoche.El museo fue construido
por la dela dela
via en el afio 1998 como compensacién por las
afectaciones que sufrié la comunidad praducto de la
construccidn de la via gue conecta a la via principal
denominada Ruta Spondylus E15.

llustracion 6 Escena Inicio

Escena Museo

= ia y etnogralli ‘elementos ¢
y elaborados en el mismo sitio y que son muy.
nmmammm galerfas existe la de
4o aratariag de
'umhm-mumxx Lulihia
wmﬂ«mmmw%
Ia provincia: Manta-Santa Ana y Bahia-
cm-muwommmmu
muestra |a vida y muerte del caudillo liberal
mmddsawqum

llustracion 7 Escena Museo

Escena Galeria

Arqueologia

e

Etnografia
e

gyeryto,s

Cuadros

X

llustracion 8 Escena Galeria

Escena Cuadros

Ilustracion 9 Escena Cuadros

Panel Galeria

< Cuadros
Jose Eloy Alfaro
Delgado

—

Naci6: 25 de Junio de 1842.
Montecristi, Ecuador.
Asesinado: 28 de Enero 1912,
Quito, Ecuador

llustracion 10 Panel Galeria
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Escena Camara Escena Acerca de Escena
Informacion

Museo Pacocha
Piedra Larga

Pacocha RA g5 una aplicacion movil con
realidad aumentada desarrollada con el fin de
proporcionar informacion interactiva a los
usuarios acerca de |os objetos expuestos en el
Museo Universitario Pacocha de la Ciudad de
Manta.

Desarrollador
Mera Rivas Luis Alfredo

|uisalfremera@hotmail.com
0989516389

AT M

ik 2
INicio Cruviarn Galeria Museo

Inicio Camara Galeria Museo Ajustas

. — J/

llustracion 13 Escena Acerca

llustracion 11 Escena Cdmara de llustracién 15 Escena

Informacion

Panel Ayuda Panel Ajustes

Instrucciones

= Enfocar con la camara
ios target que se
encuentran en el museo

Comparte tu experiencia

El Museo Pacocha se encuentra localizada en la zona
rural del cantén Manta. en la Pamoquia Rural Santa

Marianita, Comun. ﬁtﬁ 0 fue construido
por la compariia ref onstruccion de la

via en el afio 1998 coma compensacion por las
afectaciones que suf@ ? fmgroducto dela

construccian de la via C via principal

denominada Ruta Spw 5 Els,
cerca de

llustracion 12 Panel Ayuda

llustracion 14 Panel Ajuste
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3.2.2.5. Revision y Cierre

Se llevo a cabo una revision con el fin de medir el avance del proyecto y
controlar si se esta avanzando como se habria previsto en la planificacion
anterior, esto se llevé a cabo con el tablero kanban donde se muestra las
tareas a realizar separadas en grupos que son las tareas hechas, en progreso

y tareas por hacer que a su vez se subdividen en reserva y las tareas en

espera que son las tareas del siguiente sprint

- Que hacer

En progreso
Reserva Esperando 112 Hecho
6/7
+ Aadir Tarea + Afadir Tarea + Afadir Tarea + Afadr Tarea
Planificacion Sprint 3 Planificacion de Sprint 2 Revision y Cierre Sprint 1 Revision y Planificacion Inicial
e L kot
Aplic acion
||N'ﬁﬁliﬂiﬁﬂ T
Creacion de la escritura de realidad aumentada en Los
Museos
Multimedia para los farget
Creacion de los Target

Investigar Sobre el Desarrolo

Revisién y Cierre Sprint 4 de Apkcaciones Movies y

Ingreso de la Informacion Herramientas de realidad

Aumentada para Elegir la

Opeion Mas conveniente.

Revision y Clerre Sprini 2
Estudio de Requisitos
Disefio de Plan

llustracion 16 Tablero Kanban del Sprint 1

El proyecto se avanzo tal como se muestra en la Grafico 11 donde vemos
que se ha realizado el 27% de las tareas del proyecto, tenemos en progreso

el 5% de tareas y por hacer el 68% del total de las tareas del proyecto.
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Done : & {27%) \

In progress : 1 (53%)

\\“" Todo: 15 (6&%)

Grdfico 11 Avance del proyecto Sprint 1

3.2.3. Sprint 2: Creacion de la estructura del proyecto
3.2.31. Planificacion

El sprint 2 tiene una duracion de 21 dias comprendidos desde el 27 de
enero del 2017 hasta el 1 de marzo del 2017, en el cual solo se trabaja de
lunes a viernes con un total de 4 horas diarias y cuenta con 6 tareas, cuenta

con dos reuniones, la primera el viernes 10 de febrero del 2017 con el duefo

del producto y el 1 de Marzo con el tutor del proyecto para revisar avances de
la aplicacion y documentacion.

Sprint Inicio Duracion
2 27-Ene 1-Mar|V L M X J v L M |X J v L M |X 1 v L M X i WV X
o o o o o o o o o o o o o o —
S| S| 5| 8| 8 || 8 &8 8| 8 & £ £ & & & & 2| 2] £ £| &
Slelalsla|s|a| x| g|a|A 3| ala 5|l a8 48] 3
| Tareas Pendiente 18 17| 1y 17| 17 17| 17| 16| 16| 16| 15| 15( 15| 15 15| 15| 15( 15| 15| 14| 14| 13
|Diasdetrabajopendiente 51| 50| 45| 48| 47| 46| 45| 44| 43| 42| 41| 40| 3% 38| 37| 36| 35| 34| 33| 32| 31| 30
PILA DEL SPRINT Esh
D Tarea Respansable
1|Planificacian Luis Mera 9
2|Desarrollo de las escenas de la Luis Mera 8 8 8 7 7 7
3|Creacion de Script Luis Mera 9 9 9
4|Creacion de los target Luis Mera b b b b b b b 7
5|lngreso de la informacion Luis Mera 7 7 7
&|Revision y Clerre Luis Mera B

llustracion 17 Tabla del Sprint 2
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3.2.3.2. Desarrollo de las escenas de la aplicaciéon

Se desarrollaron las escenas en Unity3D basadas en los Mockup
disefiados anteriormente. Para la creacion de escenas hay que dirigirse al
menu, elegir la opcidn file -> new scene, para crear una escena en blanco.

Otra marea seria presionando las teclas Ctrl+N.

€0 Unity 5.5.11 Personal (64bit) - scene_principal.unity - New Unity Project - Android <DX11 ¢
File | Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

CtileN
ctieo

ks B
Cirl+Shift+S

Ctrl+Shift-B.
CtrivB

Imagen 8 Nueva Escena

En la imagen9 se muestra una escena nueva la cual se encuentra vacia,
en ella se coloca un Plane que servira como fondo de la aplicacion para esto
se hace lo siguiente en el menu se escoge la opcidén GameObject esta abrira

un submenu y se elige la opcién 3D Object y luego Plane

€ Unity 5.5.1f1 Personal | (62bit) - Untitled - New Unity Project - Android <DX11 on DX9 GPU=
File Edit Assets | GameObject | Component Vuforia Window Help

Create Empty ClShift+N
"".l Create Empty Child Alt+Shift+N
Cube

3
>
> Capsul
5
>

cene .
Shaded 3D Object

2D Object
Light

Ctrl= Shift=F

Alt+Shift+ A

Imagen 9 Colocar un plane en una escena

Cuando ya se tiene el plane en la escena lo siguiente es importar la
imagen de fondo para esto hay que dirigirse a la parte de assets y se da clic

derecho aparecere algunas opciones y se elige la opcion Import New Asset

72



Ai""\‘
“4PLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION “' Pl
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO fa CCI
ﬁ;@ PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA” FACLTRD D€ NGRS RECWAIS

—
t

(€2 colieb - J [ & J{ Account - | [ Layers - | Lay « Assets > Graphics » Materses
o= O Inspector Services

— - Materiales lueva carpeta

_! £ 4 Nombre
Creste > * 2] camara.png
Show in Explorer + [E] cerrarpng
Open ] fondo,pg
Deler ] galeriz.png
Open Scene Additive ] GetPersonaPhotojng ¢
et ' ] home.png Archivo PNG
Import Package s 2] togo blancoz.png

Archivo PNG

& 0gopng
] logopuropng

Export Package.

Find Refer cen |
Select Dependencies [ mapnG Archive PNG B
rliesA‘ Assets » Graphics » Halt:r‘l:els e ek EMEWPHE 7/2 e :;
il e e Resrport transparente.png 17134 Archivo PNG v k
':::F —— Reimport All s i |
Ser ﬁ ‘ W ] Run AP| Updater Nombre: "WWW “l Ailfies {7} i E

¥ Assets d 1 Open C# Project Cancelar

¥ & editor 20170306 acerca de _—Pm B

Imagen 10 Importar New Asset

Cuando ya se tiene la imagen de fondo para la aplicacion, lo siguiente
es colocar los textos e imagenes para que se visualicen tal como se

represento en los mockup.
3.2.3.3. Creacion de Script
Para la creacion de script en unity 3D se selecciona la carpeta donde se

quiere que se guarde el script y dar clic derecho, seleccionamos la opcién

create y luego C# Script, tal como se muestra en la Imagen 11.

B [ @ Collab - | [ | [Account -] [Layers - | [Layout - |
= Hierarchy .= © Inspector Services Fio=
3 - Seript R
= [open]
C# Script
Javascript
Shader > Create g
Testing N Show in Explorer
Open
Scene
= Delete
@1 Prefab
ler Open Scene Additive
Audio Mixer
Import New Asset...
Material
L] Import Package >
: el Export Package...
E Render Texture Find References In Scene
Lightmap Parameters Select Dependencies
Sprites > Refresh Ctrl-R
Animator Controller Reimport
Animation Reimport All
Animator Override Contraller
- N Run API Updater
-
-’ Physic Material EnepcR bRt
T
,  Physics Material 20
B AssetBundle
oo

Imagen 11 Creacion de script
Luego de crear el script hay que ponerle un nombre para poder usarlos

en unity 3D. Para editar el script se puede hacer desde el editor de Unity3D
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llamado MonoDeveloper o en este caso editandolo desde un editor de coédigo

externo como es Sublime text.

B C\Users\PC\Documents\Mew Unity Project\Assets\Script\Script.cs - Sublime Text (UNREGISTERED)
File Edit Selection Find View Gote Tools Project  Preferences  Help

Login  SharelmageCanvas.cs rotar.cs Principal_Vta.java funciones.cs

em.Collecti 3
em.Collections.Generic;
UnityEngine;

Imagen 12 Script por default de Unity3D

3.2.34. Creacién de los target

Para la creacion de los target hay que descargar Vuforia para Unity3D

desde el siguiente link https://developer.vuforia.com/downloads/sdk. Cuando

ya esté descargado Vuforia solo basta con darle doble clic para que se
incorpore en Unity3D. Para poder usar Vuforia en una aplicacion de Unity3D
se debe de crear una licencia, para eso hay que dirigirse a la opcidén Develop

del menu, luego elegir la opcion Add license key.

@ vuforia™ beveloper Porfal Hello BLUTBADEN - | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager ~ Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Add License Key

Name Type Status v Date Modified

Museo Pacocha Develop Active Mar 25, 2017 11:27

Imagen 13 Afadir una licencia a Vuforia
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En esta seccion se selecciona el tipo de licencia que se quiere y se le
da un nombre en este caso Pacocha RA y clic en Next.

Select the type of project you are working on. See Fricing for more details.
® Development - my app is in development
(2 Consumer - my app will be published for use by consumers

Enterprise - my app will be distributed for use by employees

Project Details

App Name

Pacocha RA You can change this later

License Key

‘® Develop - No Charge

Next

Imagen 14 Creacion de licencia

Ahora hay que confirmar la clave de la licencia para terminarla de
crearla, para eso se activa el check y se da clic en confirmar. Como se
visualiza en la Imagen 15 la clave ya se encuentra creada para la licencia de
Pacocha RA

s vuforia” beveloper Portal Hello BLUTBADEN ~ | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager ~ Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Add License Key

Name Type Status v Date Modified
Museo Pacocha Develop Active Mar 25, 2017 11:27
Pacocha RA Develop Active Apr 17,2077 10:58

Imagen 15 Licencia Pacocha RA

Se ingresa a la licencia y aparece la clave la cual se debe copiar para

posteriormente pegarla en la aplicacion.
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License Manager  Target Manager

License Manager > Pacocha RA
Pacocha RA coinane oeere License key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AWazzil/////BRARCRZj083UhkiXgxZcimgFallj ¥z I3 £3FATRRA
BNEGE0bZBVSL1EGOF1Y4F6853+0TFzXNgaBizghSRNGESVSY SkVY
CYt2I0NTny+bISVX0oV4ALCONZYz1bbI1hZuco2SPVCceFzLr EGEDA.
RINWDWNUS qawwX vQBTE+M+bMWGR 81 4 f0 8TRISBMSEDCY YAUBLBES
+56ygo2GpIOIydVBGVWR F2TFBXITHVRV+WZEJKWOm+us60g2 SinGo
H1/19UjTC+0IZ2CekpdhbBP52 I9AtXeIDye0zGV33MTLE/yim: ol
DOyB/RSMsUkZoynYpWpgrGgn+ilezXtR55mHwapFpiLltslfqwlp
t/pl 58X TYEVKURPBe

Type: Develop
Status: Active
Created: Apr 17, 2017 10:58

History:
License Created - Today 10:58

Imagen 16 Key de la licencia

La clave de la licencia se pega en la parte de configuracion de Vuforia

en el apartado de app licencia key

spector

& “ VuforiaConfiguration o~
1 scene_contacto -= —
= = [open
Main Camera J
Directional Light ¥ Vuforia
Plane App License Key (Aa9AVOI/////ARARGZUYYRSISUXZhsk
EventSystem iE‘lr’HnUF+LBVCDuFum+meaqE'rbZﬁS
¥ Canvas. | rwBXA50DmBr550s00Aa00ausVnFBA
Image Delayed Initalization )
Toxt (1) Gamera Device Mads MODE_oPTINIZE QUALITY 1]
> atras Max Simultaneous Tl |
b Membrate Max Simultaneous Tre 1
> Bt Cerrar Load Object Targets oW
SeeOHiE Camera Dircction
Mirror Video Backgrai DEFALLT ]
¥ Digital Eyewear
Eyewear Type
B Project
[Crmae-| (| g | [ %] 7 Datasets
O/ All Scrip «| Assets » Resources Load Museo_Local Datid

¥ Video Background
Enable video backaroid
: Ouerflon geometry
Lvuiiacen] Matte Shader K °

Activate 4 ’

¥ Smart Terrain Tracker
Start Automatically
| Enter a scale factor that defines hay a scene unit needs to be scaled
0 be in real vorld millmeters,
E.q. i1 scene unic should be 100mm in the real vord, secthis scale
welieto 100.0

Scene unit in mm

Imagen 17 Agregar la licencia a la aplicacion en unity

Ahora hay que crear una base de datos para los target para eso se

dirigen a Target Manager y dar clic en Add Database.
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s vuforia™ beveioper Portal Hello BLUTBADEN ~ | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Database

Database Type Targets Date Modified
Museo_Local Device 2 Mar 25, 2017 14:27
Museo_Virtual Cloud 2 Feb 09, 2017 13:48

Imagen 18 Crear base de datos para los target

Aparece una ventana donde hay que colocar un nombre y seleccionar
el tipo, luego hacer clic en create para crear la base de datos para los target.
Cuando ya esta creada la base de datos de los target ahora solo falta subir
las imagenes que serviran como target para la aplicacion. Para anadir un
target se debe seleccionar el tipo puede ser una imagen simple, cuboides,
cilindro y objetos 3D en este caso se escogera una imagen simple, luego
seleccionar la imagen del pc para subir se coloca su ancho y le se hace clic

en Add para anadirla a la base de datos.

- _ A
Type:

@ Abiir
G € v 1 []« isMens » Tesis » Recursos | ©] | Buscar en Recursos
| organizar v Nueva carpets

Video home.psd Icon-ESEs-e14579
26738%42,png

Single Image uboi
ole megy ‘ P "4

File:
‘@ OneDrive

Optativall

jpg or png (max file Zmb) PP —

Width:
d logoblancopsd  logo blancoZ png

logoz.png

MName must be unique to a database. Whena{ __

Imagen 19 Elegir la imagen que va a servir como target

Ya anadido el target a la base de datos se tiene que descargar la base

de datos para poder usarla en la aplicacion. Para descargar la base de datos
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se tiene que seleccionar la plataforma de desarrollo de la aplicacién en este

caso Unity Editor y luego hacer clic en download.

Download Database

1 of 1 active targets will be downloaded

Name:
target

Select a development platform:

Android Studio, Xcode or Visual Studio
s Unity Editor

Cancel Download

Imagen 20 Descargar la base de datos para Unity3D
Cuando ya se descarga la base de datos, para anadirla al proyecto solo

hay que darle doble clic y se importa automaticamente a al proyecto.

Ahora ya esta importada la base de datos para crear una imagen target
en la aplicacion solo se arrastra el recursos desde la carpeta de Vuforia y para
seleccionar el targer hay que dirigirse vamos en la parte de inspector, en el
apartado de imagen target seleccionamos la base de datos que en este caso
tiene por nombre “Target” y la Image Target que se llama “logo” ya con esto

se tiene la parte de reconocimiento de la imagen.
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€ Unity 5.5.1f1 Personal (64bit) - scene_camara.unity - New Unity Project - Android* <DX11 on DX3 GPU> = X
Flle Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

e s_‘\_g (o pivot | @ Local | [ & collab - | [ & ] [acoount_ | [Layers -] {Layout - |

# Scene L . @ = ©Inspector W . =
| Shaded |20 || & | 4) | W] | Gizmes =| (BFAT B 135; 5 Rotation 1 1 a3

i Scale X700 (Y700 Z[700 |
F ARCamera 7 . ¥ Mesh Renderer @
Directional Light Cast Shadows (T
EventSystem Receive Shadows
¥; Eﬂ:;.:: Motion Vectors [ Per Object Motian ¢
Gl ¥ Materials
e [ —
B C b Element 0 '@logoMaterial e
VASTIATUTO Light Probes off —
¥ Titulo Reflection Probes  [Blend Probes &
funciones Ancher Override  'None (Transform) i

|G| ¥ Image Target Behaviour (Scripi [ #
Seript _ TmageTargetBehavic &
Trpe T —
Database [T

——
| @ T

S i ri—
crip o] Assets - Editor - QCAR  Width 0

Height {a52.9032 ]
Preserve child size []

(7 Estendad Tracking cannet bs snabled atthe
L zama time az Smare Temain,

Enable Extended Tra_|
Enable Smart Terrail_|

w[Gl  Turn 0ff Behaviour (5
Tu

Imagen 21 Seleccionar el target para la aplicacion

3.2.3.5. Ingreso de la informacién

Después que ya se ha creado las imagenes target ahora solo falta el
ingreso de informacion en los target cuando sea mostrado cada uno, para eso
se dara clic en la ImagenTarget y se creara dentro lo que mostrara cuando el

target sea reconocido por la camara.

| 1 | Conteman L stane ¥
N Tag | Untagged 4 Layer [ Default )
Directional Light YA Transform 7k
EventSystem Position X[0.003 ¥ | Jz[0a72

¥ Canvas. Rotation | 'z |
s Scale X 1z 002430

» share .
¥ ImageTargst ¥ Plane (Mesh Filter) Qe
ontenido Mesh [ Plane i
Informacion 7 Ll ¥Mesh Collider ("R

VASDATUTO Conrex 0

¥ Titule

Inflate Mesh [

Titulo skin Width  [0.01

funciones

TeTiagst -
Material [Nors (Physle Materia) ] ©
T T vesh rr——
: | Creat s (@ |28 )% ||V T@Mesh Renderer e
(LAl Serip | Assets » Edtor » QCAR CastShadows oo ]

| Receive Shadows
e ey —

¥ Materials
Size S
Elemant 0 [Otansparente | @

Light Probes Blend Probes 4]
Reflection Probes [Blend Probes |
Anchor Override  [None (Transform) | @

~ transparen

Add Componant

> &Plugins | |
GResourc v, =

Imagen 22 Ingreso de informacion para los target

3.2.3.6. Revision y cierre
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En la revision del sprint 2 el cual se muestra en la Ilustraciéon 18 da a
conocer que el proyecto se avanza tal como esta planificado gracias al control

que se lleva por medio del tablero kanban.

Que hacer -
n progreso
Esperando 12 Hecho

Reserva /7

* Afiads Tarea = Afiads Tarea * Afiad Tarea + Afadic Tarea

m oo bl L Revisién y Cierre Sprint 1 Planiicacisn de Sprint 2
- e,
Aplicacion
e
Investgacin de Aplicaciones Invastgas Scbre el Desarrollo
Les de ¥
Musecs Herramientas de realidad
Aumentada para Ekge 1o
Opcion Mas convenients.
Estudio de Requistos Diseito de Plan
Ingreso de la Informacién

llustracion 18 Tablero Kanban del Sprint 2

El proyecto se avanzo tal como se muestra en el Grafico 12 donde se ha
realizado el 55% de las tareas del proyecto, existe un 5% de tareas en proceso

y por hacer el 41% del total de las tareas del proyecto.

Todo: 9 (41%)

Done - 12 (55% —

In progress; 1 (5%)

Grdfico 12 Avance del proyecto Sprint 2

3.2.4. Sprint 3: Diseino de la aplicacién
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3.2.4.1. Planificacion

El sprint 3 tiene una duracién de 14 dias comprendidos desde el 2 de
marzo del 2017 hasta el 22 de marzo del 2017, en el cual solo se trabaja de
lunes a viernes con un total de 4 horas diarias y cuenta con 5 tareas, ademas
contara con dos reuniones las cuales se efectuaran el miércoles 22 de marzo
del 2017, la primera con el tutor del proyecto para revisar avances de la
aplicacion y documentacion y la segunda con el usuario para revision del

avance de la aplicacion.
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el

O

facci

DE NGRS INORWATIRS

SPRINT 3
Sprint Inicio Duracién
3| 2-Mar| 22-Mar|J |V |[L (M (X |J |V |[L |[M |[X |J |V |L |[M |X
T 0| 8| ©| 0| ©| ©| ©| ©| | ©| ©| ®| ©| ®
= I I I B 1 1 > > 0 N > > > >
N| |G| N|d|ov| S| d| || S| N| S| ~| &
~ ~ ~ ~ ~ ~ AN (qV] AN
Tareas Pendiente | 12| 11| 11| 10| 9| 9| 8| 8| 7| 7| 6| 6| 5| 5| 4
Dias de trabajo
pendiente 29| 28| 27| 26| 25| 24| 23| 22| 21| 20| 19| 18| 17| 16| 15
PILA DEL SPRINT
Esfuerzo
ID Tarea Responsable
1 | Planificacion Luis Mera 8
Compartir en
2 | redes sociales Luis Mera 8| 7
3 | Diseio de botones Luis Mera 9
Creacion de
4 | galeria Luis Mera A A A A A A A A AN
5 | Revisién y Cierre Luis Mera 8

3.24.2.

Tabla 9 Planificacion Sprint 3

Compartir en redes sociales

Para poder compartir el reconocimiento de la imagen target en redes

sociales se creara un boton al cual se le asignara un script previamente

creado el que tendra un mensaje por default cada vez que comparta en este

caso seria “Compartido desde #PacochaRA”

‘ s Collab - ‘ @ IAccmmt v| \Layers - | |Lavnut

@ Inspector | Services i

=]

jerarchy | @

| | HVGA Portrait (320::480)

| €Game

3| Scale (= 0,95 | Ma

=| (Eal vt
L i § ¥ Funciones [] Static =
T

| ¥ € scene_camara® i T +] Layer [Default
P ARCamera Al et
[

Directional Light ¥ .~ Transform
EventSystem X1252.260}Y |207.592; Z|-712.39

Position

¥ Canvas Rotation %0 Jx[o Zo
Bidios Scale %1 Y1 z1
» share = -
¥ ImageTargst ¥ | ¥ Llamar (Script) _ @ %
¥ Contenido Seript llamar =]
Informacion ¥[@ Share Image Canvas (Scri @ =
WASDATUTO Seript SharelmageCanvas [a)
Filrin Button Share ®eshare (Image) @
| B "1 Mensaje |Compartida desde #Pacochz
I funcionss: i
I ¥ | ¥ Objeto (Script) @
| Script objeto @
| @ Project | &=
Create | (@ FIEY | L 4dd Component |

| ~ [DLAll Mode 4] Assets » Script |

Imagen 23 Compartir en redes sociales
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3.2.4.3. Diseno de botones

Para el disefio de los botones se descargaron imagenes de internet para
personalizar cada uno de los botones, como los que se muestran a
continuacion, otros botones fueron editados en editor de unity poniendo un

fondo anaranjado y letras blancas para resaltar.

I = L
v Po—
btn_acercade btn_atras btn_camara btn_compartir btn_etn
€
btn_eventos btn_galeria btn_idicma_en btn_idioma_es btn_inicio

galeria icono-informacio mapa
n

Imagen 24 Botones para la aplicacion

3.244. Creacidn de galeria

Para la creacion de la galeria se la realiza en la escena previamente
creada solo anadiendo el scroll e importando las imagenes seleccionadas
para la galeria, también se utiliza un script de los creados anteriormente el

cual se llama scroll.
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Eventos

2 Gateria

Imagen 25 Galeria

3.24.5. Revisioén y cierre

En la revision del sprint 3 muestra que el proyecto se avanza tal como

esta planificado gracias al control que se lleva por medio del tablero kanban.

Que hacer

P Hecho
Reserva Epermnds "

- . Aiad Tarea + afiadn Tarea
e Feiny G seret i "
Apicacitn
Reviskin y Cierre Sprint 2 Creacsn de los Target Creaciin de la escriura
Revisiin y Planificackn Inkcial Planificaciin Speint | Invesiigaciin de Apkcaciones
de reaitan aumentada en Los
)
Investizar Sobre el Desarmolo Fuaniicacin Sprnt 3 Estugia e Requistos.
de Aplcaciones Mavies y
Herramientas de reaidad
Aumentada para Elegir k. Disefo de Plan Ingreso de |a Informacién
Opeion Mis convenienis
Disedio de Botones. Comparts en resies sociales.
Creacin de galeria

llustracion 19 Tablero Kanban Sprint 3

El proyecto se avanzdé tal como se muestra la Gréfico 13 donde vemos
que se ha realizado el 77% de las tareas del proyecto, existe un 5% de tareas

en proceso y por hacer el 18% del total de las tareas del proyecto.
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/ To do: 4 (18%)

In progress : 1 (5%)

Done: 17 (77%)

Grdfico 13 Avance del proyecto Sprint 3

3.2.5. Sprint 4: Realidad Aumentada y pruebas de funcionamiento

3.2.5.1. Planificacion

El sprint 4 tiene una duracion de 14 dias comprendidos desde el 23 de
marzo del 2017 hasta el 11 de abril del 2017, en el cual solo se trabaja de
lunes a viernes con un total de 4 horas diarias y cuenta con 4 tareas, contara
con dos reuniones las cuales se efectuaran el miércoles 29 de marzo del 2017
y la segunda el viernes 7 de abril del 2017, la primera con el tutor del proyecto
para revisar la aplicacion y documentacion y la segunda con el usuario para

revision de la aplicacion.
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SPRINT 4

Sprint | Inicio Duracion
1| 23-Mar 11-Abr|J |V |L |[M|X |J |V |[L [M|X |J |V |[L |M
HHEHEEHHEEEEERE
AR BRI
Tareas Pendiente 3 2 2 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 1| 1| O
Dias de trabajo
pendiente 14(13| 12| 11|10f 9| 8| 7| 6| 5| 4| 3| 2
PILA DEL SPRINT
Esfuerzo
ID| Tarea Responsable
Planificac
1]ién Luis Mera 8
Multimed
ia para
2| los target Luis Mera 91 9| 9| 9| 9| 9| 9| 9| 9| 9
Pruebas
3| Finales Luis Mera 9| 9
Revision
4 |y Cierre Luis Mera 8
Tabla 10 Planificacion Sprint 4
3.2.5.2. Multimedia para los target

Aqui se describe la seleccion de los archivos multimedia para los target,
como son las imagenes de cada uno de ellos cuales fueron facilitados por el

museo y seran colocados en cada uno de los target para mostrarse cada vez
que se reconozca una imagen target.
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Imagen 26 Multimedia para los target

Imagen 27 Multimedia para los target 2
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3.2.5.3. Pruebas finales

“APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO

ABS,

/N

facci

FACULTRD DE CIENORS INFORWATICRS

El objetivo de estas pruebas fue conocer el comportamiento de la
aplicacion en diferentes Smartphone con diferentes versiones de Android, las
cuales se realizaron el viernes 7 de abril y el lunes 10 del mismo mes con la
supervision del autor del proyecto. Estas pruebas tuvieron un resultado
aceptable, comportandose la aplicacion tal como deberia solo se encontré una
observacion que en pantallas de mayor tamano las imagenes se superponian

lo cual se corrigié inmediatamente.

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A

ID Caso de Prueba:

CP-001

Ambiente de Prueba: Samsung J7 Prime

Version de Android: Android 6.0.1

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el cumplimiento de las acciones principales de la aplicacion

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir inicio Si
Mostrar informacion del Museo Universitario
2 Pacocha Si
3 Abrir galerias Si
4 Abrir cAmara Si
5 Mostrar informacion de la aplicacion Si
Poder seguir las redes sociales del Museo
6 Universitario Pacocha Si
7 Cambiar de idioma (Espanol-Inglés) Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: No

Cuadro 12 Pruebas finales caso CP-001
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ID Caso de Prueba:

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A CP-002

Ambiente de Prueba: Samsung J7 Prime

Version de Android: Android 6.0.1

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el funcionamiento de la realidad aumentada

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir la camara Si
2 Identificacion de target Si
3 Mostar informacion Si
4 Compartir la informacién en redes sociales Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: No

Cuadro 13 Pruebas finales caso CP-002

ID Caso de Prueba:
CP-003

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A

Ambiente de Prueba: Tablet Xtratech

Version de Android: Android 4.2.2

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el cumplimiento de las acciones principales de la aplicacion

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir inicio Si
Mostrar informacién del Museo Universitario
2 Pacocha Si
2 Abrir galerias Si
3 Abrir camara Si
4 Mostrar informacion de la aplicacion Si
Poder seguir las redes sociales del Museo
5 Universitario Pacocha Si
6 Cambiar de idioma (Espanol-Inglés) Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: Si, las imagenes se sobreponen en el texto en las escenas del inicio
y el museo

Cuadro 14 Pruebas finales caso CP-003
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ID Caso de Prueba:

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A CP-004

Ambiente de Prueba: Tablet Xtratech

Version de Android: Android 4.2.2

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el funcionamiento de la realidad aumentada

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir la camara Si
2 Identificacion de target Si
3 Mostar informacién Si
4 Compartir la informacién en redes sociales Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: No

Cuadro 15 Pruebas finales caso CP-004

ID Caso de Prueba:
CP-005

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A

Ambiente de Prueba: Samsung J5 Prime

Version de Android: Android 6.0.1

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el cumplimiento de las acciones principales de la aplicacion

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir inicio Si
Mostrar informacién del Museo Universitario
2 Pacocha Si
2 Abrir galerias Si
3 Abrir camara Si
4 Mostrar informacion de la aplicacion Si
Poder seguir las redes sociales del Museo
5 Universitario Pacocha Si
6 Cambiar de idioma (Espanol-Inglés) Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: No

Cuadro 16 Pruebas finales caso CP-005
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ID Caso de Prueba:

Nombre de Proyecto: Pacocha R.A CP-006

Ambiente de Prueba: Samsung J5 Prime

Version de Android: Android 6.0.1

Autor Caso de Prueba: Luis Mera

Propésito

Evaluar el funcionamiento de la realidad aumentada

Descripcion de las acciones y/o condiciones para las pruebas

# Acciones Cumple lo esperado
1 Abrir la camara Si
2 Identificacion de target Si
3 Mostar informacién Si
4 Compartir la informacién en redes sociales Si

Resultados Obtenidos

Resultado: Aceptable

Seguimiento: No

Cuadro 17 Pruebas finales caso CP-006

3.2.54. Revision y cierre

En la revision del sprint 4 se muestra que el proyecto se avanza tal como
esta planificado gracias al control que se lleva por medio del tablero kanban

Que hacer

En progreso
PIVE Hecha

Esperando
Reserva ¥

Rvisién y Clerre Sprint & Revinitn y Ciesre Sprnt 1 Planificacién de Sprnt 2 Desarroll de las Excenas deta
Aplc acion

Roviién . Cioere Sprnt 2 Revizén y Clerre got Sprnt 3 Creacion de o3 Target
Greacson de la escrbura Flevision y Planfieacion Incial Planficacion Spret 1

Investgacitn de Apkcacines Frizshas Finakes Investgar Sobre &f Desarclo
de readdad sumentada en Los e fple sciones Mvies y
Musdot HETamentas o¢ reasdaa
furmentada para Eleg 1
Opcidn Mas convenierts

Pianficacicn Sguint 3 Eslutio dn Requanios Disniio de Pian
Ingieaa de a Infarmaciin Diaeia de Bolores Compart en redes socises
Ciwacion de galetia. Weitimedia para fos targe! Planific acion Sprit 4

llustracion 20 Tablero Kanban Sprint 4

En el Gréifico 14 muestra que se ha realizado el 95% de las tareas del
proyecto, existe un 5% de tareas que representan las revisiones finales y

pruebas de funcionamientos para evaluar los resultados.
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[ To do: 0 (0%

(" T Inprogress: 1 (5%

Done : 21 (95%)

Grdfico 14 Avance del proyecto Sprint 4
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CAPITULO IV

EVALUACION DE RESULTADOS

4.1. Introduccién

En este capitulo se muestra los resultados obtenidos al finalizar el proyecto
los cuales seran comparados con el objetivo general y los objetivos

especificos con el fin de mostrar si se cumplieron a su totalidad.

Ademas se investigo el grado de usabilidad de la aplicacion con un grupo
de usuarios con diferentes conocimientos cuyo proceso sera documentado
para observar el impacto de la realidad aumentada en la visita al museo y
comprobar si el uso de la aplicacion no es complicado y cualquier usuario

podria realizarlo.
4.2. Seguimiento y monitoreo de resultados
4.2.1. Analisis de usabilidad

421.1. Armado de ambiente

Para medir la usabilidad de la aplicacion movil Pacocha R.A se la
instald en los siguientes dispositivos disponibles:

» Samsung Galaxy J7 Prime, version Android 6.0.1
» Tablet Xtratech, version Android 4.2.2
» Samsung Galaxy J5 Prime, version Android 6.0.1

93



ABS,
¢
“4PLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION W‘ \.
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO fa CC|
PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA ™ FACULIFD 0€ ORNCFS MOV

4.2.1.2. Objetivo

El test tiene dos objeticos principales, el primer objetivo es observar el
impacto de la realidad aumentada en la visita al museo y el segundo objetivo
es comprobar que la aplicacién sea facil de usar para los usuarios obteniendo

los resultados deseados de una manera sencilla.

4.21.3. Perfiles de usuarios

Grupo A: Con experiencia en el uso de Smartphone y con experiencia en el

uso de aplicaciones de realidad aumentada.

Grupo B: Con experiencia en el uso de Smartphone y sin experiencia en el

uso de aplicaciones de realidad aumentada.

Grupo C: Sin experiencia en el uso de Smartphone y con experiencia en el

uso de aplicaciones de realidad aumentada.

Grupo D: Sin experiencia en el uso de Smartphone y sin experiencia en el

uso de aplicaciones de realidad aumentada.

Se considerd persona con experiencia en el uso de Smartphone una
persona que utiliza un Smartphone mas de 3 horas al dia para navegar en
internet y redes sociales, caso contrario una persona sin experiencia en el uso

de Smartphone.

Una persona con experiencia en el uso de aplicaciones de realidad
aumentada es aquella que al menos una vez utilizo una aplicacion de realidad
aumentada, caso contrario se la considera persona sin experiencia en el uso

de aplicaciones de realidad aumentada.
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4.21.4. Tareas
Tarea 1: Cuéntanos algo acerca del museo.

Consiste en acceder a la informacion que hay sobre el museo, accediendo

desde el menu principal.
Tarea 2: Identifica un target desde la aplicacién

Consiste en acceder a la opcion “Camara” y leer el codigo QR para acceder a

la informacién del objeto.
Tarea 3: Comparte una captura a tus redes sociales de tu experiencia

Consiste compartir una fotografia acerca de la experiencia con la realidad
aumentada. Para ello, puede continuar desde el estado en el que se encuentra

de la tarea anterior
Tarea 4: Buscar las diferentes galerias del museo

Consiste en acceder a la opcién “Galeria” y escoger una de las cuatros

galerias que cuenta la aplicacién para obtener alguna informacion.
Tarea 5: Cuéntanos algo acerca de la aplicacion.

Consiste en acceder a la opcion “acerca de” y obtener alguna informacion

acerca de la aplicacion.
Tarea 6: Cambiar el idioma a la aplicacién

Consiste en cambiar el idioma a la aplicacion para que asi podrian usarla en

dos idiomas diferentes como son el inglés y el espaiol.
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4.21.5. Analisis de los resultados

Cantidad de participantes por perfil:

Con experiencia en el uso | Sin experiencia en el uso de
de aplicaciones de RA aplicaciones de RA
Con experiencia en Grupo A Grupo B
el uso de celulares 3 5
Sin experiencia en el Grupo C Grupo D
uso de celulares 5 2

Cuadro 18 Cantidad de participantes por perfil

Porcentaje de realizacion de tareas por perfil de usuarios:

Tarea 1 Tarea2 |Tarea3 |Tarea4 |Tarea5 |Tarea6
Grupo A | 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Grupo B | 100% 100% 80% 100% 100% 100%
Grupo C | 100% 100% 100% 100% 80% 100%
Grupo D | 100% 100% 50% 100% 50% 100%

Cuadro 19 Porcentaje de realizacion de tareas por perfil de usuarios
4.2.2. Evaluacion de resultados
El analisis de usabilidad de la aplicacion muestra que los usuarios se
sintieron muy cémodos al usar la aplicacién y muy interesados en el nuevo

método de difusién de informacidén del museo que esta promoviendo a través

de la aplicacion, cumpliendo con los objetivos del test.
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CONCLUSIONES

La implementacion de aplicaciones moviles con realidad aumentada
genera un aporte importante en los museos debido a las posibilidades que
ofrece en la difusion de informacién y la superposicién de objetos virtuales en
el mundo real.

El motor de desarrollo Unity3D vy la libreria Vuforia se complementan
para el desarrollo de aplicaciones méviles con la tecnologia de realidad
aumentada facilitando el desarrollo y permitiendo la exportacion para multiples
plataformas.

Pacocha RA permite expandir y ampliar la difusion de informaciéon de
la etnografia y arqueologia del museo con ayuda de la realidad aumentada
mostrando informacién e imagenes como objetos virtuales sobre un entorno

real.
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RECOMENDACIONES

» El material de impresion de los cddigos QR no debe ser reflejante ni
contener ningun tipo de brillo porque dificultan su lectura.

» La resolucion de la camara no debe ser menor de 3 megapixeles
porque que dificulta el reconocimiento de los cddigos QR.

» Exportar la aplicacion movil al sistema operativo |10S, actualizar la
informacion y aumentar los objetos de reconocimiento de la realidad
aumentada con el fin de incrementar el numero de usuarios de la
aplicacion.

» Es muy importante la actualizaciéon de la pagina web del Museo
Universitario Pacoche.

» Aumentar la promocion del museo por medio de las redes sociales para

incrementar las visitas al museo.
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ANEXOS

Vistas en los museos del Ecuador desde 2012 hasta el aino del 2016

VISITAS EN LOS MUSEOS ECUADOR 2012-2016

Ao Enero |Febrero |Marzo |Abril Mayo Junio Julio Agosto | Septiembre | Octubre | Noviembre | Diciembre | Total Porcentaje
2012 | 80443| 65010| 84866| 60273| 103545| 79629| 89583 | 78650 85189 | 136050 81498 82393|1027129 25,12%
2013| 72610| 68076| 72257| 74425| 86592| 73302| 79518 79300 63948 | 105609 80870 61516 | 918023 22,45%
2014 | 48771| 44320| 64670| 50956| 76603| 52241| 90248| 66439 58436 89624 83882 67545 | 793735 19,41%
2015| 57027| 59510| 62616| 59182| 77367| 58523| 66169| 68394 65884 | 80626 67216 49736 | 772250 18,89%
2016 | 35541| 39387| 76591| 30132| 30064| 42676| 53832| 50289 44777 90626 38814 44737 | 577466 14,12%

Fuente: http://www.portalcultural.gob.ec/DCG IVE/webpages/consultaVisitas.php 4088603 100,00%

Tabla 11 Visitas en los museos del Ecuador del 2012 hasta el 2016
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Visitas en el Museo Centro Cultural Manta desde el aino 2012 hasta el afio 2016

VISITAS EN EL MUSEO CENTRO CULTURAL MANTA 2012-2016

Ao Enero | Febrero |Marzo |Abril | Mayo |Junio |Julio |Agosto |Septiembre Octubre | Noviembre Diciembre | Total Porcentaje
2012 | 5495 6826| 9180| 5681 | 10189 | 6092 | 6376 7648 6213 6909 5668 11506 | 87783 32,78%
2013 | 8146 4818 | 7006 | 5200| 10716 | 6464 | 6125 6638 6731 8335 9871 8293 | 88343 32,98%
2014| 3583 3877| 4200| 4729| 6062| 2659 | 3369 2382 2126 3120 3010 1929| 41046 15,33%
2015| 2590 1763| 2529| 3177| 2718 | 1320| 2141 2398 1601 2287 2160 1100| 25784 9,63%
2016 | 1978 2699 | 2124 1308 1| 905| 1019 2111 3632 4553 2595 1952 | 24877 9,29%

Fuente: http://www.portalcultural.gob.ec/DCG IVE/webpages/consultaVisitas.php 267833 100,00%

Tabla 12 Visitas en el Museo Centro Cultural Manta del 2012 hasta el 2016
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Visitas en el Museo Universitario Dr. José Reyes Cedefo en los afos
2014 y 2015

338 a0

ENERO ENERO
EEBRERD A7 FEBRERO 133
MARZO 29 MARZO 57
ABRIL 104 ABRIL 151
MAYO €24 MAYO 981
JUNIO 606 JUNIC 1885
WS 395 JULIO 830
AGOSTO 584
AGOSTO LA SEPTEMBRE 414
SEPTIEMBRE 1125 OCTUBRE 284
OCTUBRE 1046 NOVIEMBRE 1058
NOVIEMBRE 743 DICIEMBRE 535
PROYE
DICIEMBRE 958 WI‘?CU‘::SSE 2387
TOTAL 7.431 TOTAL 9.389

Fuente - ioro de registros Museo Universitorio

llustracion 21 Visitas al Museo Universitario
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“APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION j
INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEQ UNIVERSITARIO f CC.
ﬁﬁ\ PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA” a I

FACLLTRD DE CINORS

Estadisticas de las visitas al Museo Universitario Dr. José Reyes
Cedeno desde el ano 2009 hasta el 2015

ESTADISTICA DE VISITAS

VISITAS MUSEO DESDE SU APERTURA
¥ 2009 w2010 w2011 w2012 m2013 m2014 m 2015

9389

2009 2010 2011 2014 2015

Fuente : libro de registros Muses Universitario

Grdfico 15 Visitas al Museo Universitario desde su apertura
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PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA™” a CCI

FACULTRD DE CENORS INFORMATICRS

Socializacién del proyecto con el administrador del Museo Universitario
Pacocha

Imagen 28 Socializacion de la aplicacion con el administrador del museo
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“APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA PARA LA OBTENCION “‘1

INTERACTIVA DE INFORMACION DE LOS OBJETOS EXPUESTOS EN EL MUSEO UNIVERSITARIO f H
PACOCHA DE LA CIUDAD DE MANTA” a CC'

FACULTRD DE CENORS INFORMATICRS

Socializacion de la aplicacion Pacocha RA con el administrador del
Museo

Imagen 29 Socializacion del proyecto Integrador
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Aplicaciones moviles con realidad aumenta en
los museos del Ecuador

Luis Mera Rivas

Resumen— Las aplicaciones méviles con realidad aumentada
son tecnologias que se complementan para brindar una
interaccion del mundo real con el virtual, utilizando la camara de
un Smartphone para el reconocimiento de marcadores y
superponiendo objetos virtuales que se mostraran en la pantalla.
Este articulo se divide en dos partes, en la primera se realiza una
investigacion de estas tecnologias implementadas en los museos del
Ecuador y la segunda parte es la implementacion de una aplicaciéon
movil utilizando la metodologia Mobile-D para el desarrollo, la
aplicacién funciona bajo el sistema operativo Android y fue creada
en el motor de desarrollo Unity3D complementada con el SDK de
Vuforia para el reconocimiento de los marcadores.

Palabras clave: Aplicaciones moviles, realidad aumentada,
Unity3D, Vuforia, Android

Abstract— Mobile applications with augmented reality are
technologies that complement each other to provide a real-world
interaction with the virtual one, using the camera of a Smartphone
for the recognition of markers and overlapping virtual objects that
will be displayed on the screen. This article is divided into two
parts, the first one is carried out an investigation of these
technologies implemented in the museums of Ecuador and the
second part is the implementation of a mobile application using the
Mobile-D methodology for development, the application works
under the Android operating system and was created in the
Unity3D development engine complemented with the Vuforia SDK
for the recognition of markers.

INTRODUCCION

La investigacion y creacion de software donde se aplica
realidad aumenta estd creciendo debido a su aspecto visual ya
que esta provocando que cada vez mas los desarrolladores del
campo de la informatica y de las nuevas tecnologias se interesen
por ella y la incluyan en sus proyectos. [1] Estas aplicaciones
estan siendo utilizadas en nuevas areas como el turismo,
marketing, entrenamientos operatorios y en mundo de disefio de
interiores. El area de los museos no esta fuera de la aplicacion
de estas tecnologias motivando a su implementacion en algunos
museos del Ecuador sirviendo como una potente y eficaz
herramienta para divulgar y dar a conocer el patrimonio

Este articulo fue enviado para su revision el 3 de Julio del
2017 Luis Alfredo Mera Rivas egresado de la Carrera de
Ingenieria en Sistemas de la Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi (e-mail: luismeral794@gmail.com)

historico y cultural del pais, enriqueciendo y dando un valor
afiadido a toda la informacién que se quiera transmitir.

Este articulo estd organizado de la siguiente manera: en la
seccion II se describe el marco tedrico que sustenta la
investigacion realizada. En la seccion III se encuentra los
resultados obtenidos de la investigacion sobre aplicaciones
moviles con realidad aumentada en los museos del Ecuador, en
la seccion IV se presenta el desarrollo de la aplicacion y en la
seccion V se detallan las conclusiones, recomendaciones y
resultados de implementar estas tecnologias en los museos del
Ecuador.

MARCO TEORICO

Smartphone.- Es un término comercial para denominar a un
teléfono movil que ofrece mas funciones que un teléfono movil
comun. La caracteristica mas importante es que permiten la
instalacion de programas para incrementar sus posibilidades [1]

Aplicacion movil.- Es el desarrollo utilizando tecnologias
nativas (Android, IOS) e hibridas y son ejecutadas en
dispositivos mdviles como un teléfono celular, tabletas y
similares.

Android.- Es un sistema operativo inicialmente pensado para
teléfonos moviles, al igual que i0S, Symbian y Blackberry OS.
Lo que lo hace diferente es que esta basado en Linux, un nticleo
de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma. [2]

Realidad aumentada.- Es una tecnologia que mezcla un entorno
real con el virtual y puede ser usada en varios dispositivos desde
computadoras hasta dispositivos méviles. [3]

(Como funciona la realidad aumentada? La realidad
Aumentada Superpone graficos, audio u otros elementos
audiovisuales, a un ambiente real en tiempo real. La realidad
aumentada se basa en un sistema de seguimientos de
movimiento apoyandose en marcadores, los cuales estan

dentro de la vision de las camaras.

R. Guaman-Quinche, Docentes de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi(e-
mail: rene525456@gmail.com)
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Unity3D.- Es un motor grafico 3D para crear juegos,
aplicaciones interactivas, visualizaciones y animaciones en 3D
y tiempo real. Unity Puede publicar contenido para multiples
plataformas como Pc, Mac, Flash, Xbox, PS2/3/4, Android,
PSVita y iPhone. [4]

Vuforia.- Es un SDK que permite construir aplicaciones
basadas en la Realidad Aumentada; una aplicacion desarrollada
con Vuforia utiliza la pantalla del dispositivo como un "lente
magico" en donde se entrelazan elementos del mundo real con
elementos virtuales (como letras, imagenes, etc.) [5]

Marcadores (Target).- Son utilizadas por el rastreador (Tracker)
para reconocer un objeto del mundo real; los Targets pueden ser
de diferentes tipos; entre los principales tenemos:

e Imagen Targets: Imagenes; tales como: fotos, paginas
de revistas, cubierta de libros, poster, tarjetas, etc.

e Word Targets: Elementos textuales que representen
palabras simples o compuestas: Libros, revistas, etc.
Hay dos modos de reconocimiento posible: la palabra
entera o por caracteres

DISCUSION
Tabla 13 Proyectos con RA en Ecuador PRAO1
La realidad aumentada (QR Codes) como herramienta
interactiva y potenciadora de informacién en museos

Autor Paul Gustavo Peralta Fajardo

Afio 2015

Implementacié | Museo de las Culturas Aborigenes de

n Cuenca

Tecnologias QR Codes, Web Semantica (Web 3.0),

g WordPress, Web 3D
Plataforma Aplicacion web-mévil
Disefiar un aplicativo web para crear

una experiencia enriquecedora en la

Resultado be . que
recoleccion de informacion por parte de
los usuarios en el Museo

El estudio de las experiencias de los

usuarios sumados al materias teodrico
utilizado, mostraron que los intentos por
captar al publico asi como las estrategias

Conclusiones para educar y transmitir, y las maneras

relevantes en que la institucion organiza y difunde
el material a sus visitantes, es aun un
espacio poco indagado a nivel global y
sobre todo muy lejos de partir desde el
enfoque de la interactividad.

Tabla 14 Proyectos con RA en Ecuador PRAO2

Aplicacion de realidad aumentada como refuerzo
didactico en el Parque Arqueologico Pumapungo

Autor Edgar Marcelo Espinoza Méndez

Aio 2015

Implementaci6 | Parque Arqueologico Pumapungo

n

Tecnologias 3D studio Max, Flash Builder ver 4.6,
Artoolkit
3D studio Max, AR Media

Plataforma Aplicacion de Escritorio
Demostrar que se puede reforzar y

Resultado mejorar la experiencia didactica d'e }os
visitantes al Parque Arqueologico
Pumapungo
Al implementar aplicaciones  con
realidad aumentada el usuario se
beneficia notablemente al momento de
recolectar informacion sobre las piezas

. de su interés que pueden ser presentadas
Conclusiones de manera rapida y precisa
relevantes

El uso de herramientas de software libre
para aplicaciones con realidad aumenta
puede presentar inconvenientes al
momento de implementar un proyecto
de gran magnitud.

Tabla 15 Proyectos con RA en Ecuador PRA0O3

Desarrollo de un folleto interactivo utilizando realidad

aumentada
Autor Juan Pablo Echeverria
Ao 2016
Implementaci6 | Museo Alberto Mena Caamafio de
n Quito
, Unity3D, Vuforia, Mudbox, Zbrush,

Tecnologias

Maya
Plataforma Aplicacion movil

Mejorar el habito de desperdiciar el
Resultado papel en la impresion de folletos

informativos

La implementacion de estas tecnologias
Conclusiones es una buena forma para mejorar los
relevantes procesos de difusion de informacion en

los museos y en muchos otros ambitos

Tabla 16 Proyectos con RA en Ecuador PRA04

Realidad aumentada con interaccion electronica
aplicada a entornos expositivos y museisticos.

Autor

Juan Tuston, Victor Manzano

Afio

2016
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Implementacion | Entornos Expositivos Y Museisticos
Unity3D, Vuforia

Aplicacion movil

Tecnologias

Plataforma

La aplicacion desarrollada se llama
RACIE, que significa Realidad
Aumentada con Interaccion
Electréonica para crear un ambiente
multisensorial en  escenarios de
exposicion, tales como: museos,
centros culturales, entre otros.
Realidad Aumentada en entornos
expositivos y museisticos contribuye
de manera significativa al aprendizaje,
ademds que es un proceso muy
asequible; ya que solamente requiere el
uso de una aplicacion en el dispositivo
movil.

Resultado

Conclusiones
relevantes

La realidad aumentada aplicada en los museos ha provocado
que mas contenidos sean expuestos y de una manera totalmente
novedosa, que hace mas interesante la experiencia a los
visitantes. Proporciona ventajas a los visitantes, pero también al
propio museo donde se usa la aplicacion, porque la realidad
aumentada ofrece gran variedad de opciones para mostrar
contenidos, mediante presentaciones, juegos, videos,
documentacion, etc. y de forma muy intuitiva y atractiva para
los usuarios.
DISENO DE LA PROPUESTA

Basado en la metodologia Mobile-D se elabor6 el proceso
de desarrollo de la aplicacién quedando de la siguiente
manera:

Fase de Exploracion
Fase de Inicializacién
Fase de Produccion
Fase de Estabilizacion
Fase de Prueba

oo op

a. Fase de Exploracion: En esta fase se establecen las
partes interesadas y se detallan requisitos

Tabla 17 Personas implicadas en el proyecto

Persona Contacto Rol

Mera Rivas | luisalfremera@hotmail.com Coordinad

Luis or - Scrum
0989516389

Alfredo Master

Director de | pedromontalvanacosta@gmail. | Duefio del

Museo com Producto

Universitar | museopacocha@gmail.com

io Pacocha | 0991995331

Mera Rivas | luisalfremera@hotmail.com Equipo

Luis 0989516389 Técnico

Alfredo

Ing. Rene rene525456(@gmail.com Tutor del

Guaman Proyecto

Requisitos

Tabla 18 Requisitos funcionales (RF) y no funcionales (RNF)

# Detalle Explicaciéon
La aplicacién movil tendra la
opcion de realidad aumentada
. ara poder ver los objetos
Uso de la realidad p P .
RFO1 expuestos desde una nueva
aumenta . ..
perspectiva para el visitante
del Museo Universitario
Pacocha.
La aplicacién mavil
e, roporcionara informacion
Difusion de Prop
. Ny basica del Museo
RF02 | informacién del . -
Universitario Pacocha tanto
museo
como antecedentes y otros
detalles especificos.
Los visitantes tengan una
aplicacion ~ movil  donde
puedan acceder a observar las
Presentacion de las | diferentes galerias de los
RF03 | diferentes galerias objetos que se encuentran en
del museo el Museo  Universitario
Pacocha y ver una
informacion general de cada
uno de ellos.
La aplicacion mévil
proporcionara informacién de
Brindar informacion | los objetos del museo cuando
RF04 | de los objetos del sea escaneado su identificador
museo por la camara del Smartphone
a través de la realidad
aumentada.
La informacion L .
. La aplicacién movil luego de
proporcionada por la .
s escanear el objeto y mostrar la
aplicacion se la debe | . ., o
.~ | informacion permitira
RFO05 | poder compartir - . o
. compartir la  informacion
mediante el uso de . .
obtenida a través la redes
enlaces a redes .
. sociales.
sociales
La aplicacion movil debe
mostrar ciertas caracteristicas
. aparte del texto cuando
Uso de contenidos | 2P .
RF06 . . escanea el objeto como
multimedia oy
contener imagenes para hacer
maés interactiva el uso de la
aplicacion.
Descarga desde la La aplicacion moévil podra
RNFO1 | pagina web oficial | descargarse desde un boton en
del museo la pagina oficial del museo
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La aplicacion movil

La aplicacion movil debe
funcionar tanto fuera del
museo escaneando
identificadores (target) que se

RNF02 debe funcionar encontraran en la pagina o en
dentro y fuera del o
los tripticos entregados por el
museo
museo y dentro del museo en
los identificadores de los
objetos.
b. Fase de Inicializacién: En esta fase se detalla la

planificacion del proyecto el cual tuvo una duracion de 65
dias laborales de lunes a viernes comenzando el dia lunes
9 de enero del 2017 hasta el martes 11 de abril del 2017

c. Fase de Produccion:

En esta fase se realiza la

programaciéon de los tres dias, iterativamente hasta
implementar las funcionalidades que se desean. Se usa el
desarrollo dirigido por pruebas (TDD), para verificar el
correcto funcionamiento de los desarrollos.

Los objetivos de esta fase son:

e  Obtener una buena compresion global del producto
para el equipo de desarrollo del proyecto, sobre los
requisitos iniciales y la linea de la arquitectura.

e Preparar los requisitos fisicos, técnicos y humanos, asi
como la comunicacion con el cliente, los planes del
proyecto y todas las cuestiones fundamentales de
desarrollo a fin de que todo esté en plena disposicion

para la implementacion.

Funcionalidades de la aplicacion

Tabla 19 Funcionalidades de la aplicacion

Id Descripcion Estimado
1 | Investigacién sobre el desarrollo de 2 dias
Aplicaciones moviles y Realidad
Aumentada
2 | Investigacion sobre el desarrollo de 3 dias
Aplicaciones moviles y Realidad
Aumentada
3 | Estudio de requisitos 2 dias
4 | Diseflo de Plan 3 dias
5 | Desarrollo de las escena de la aplicacion 6 dias
6 | Creacion de Script 3 dias
7 | Creacién de los Target 8 dias
8 | Ingreso de la informacion 3 dias
9 | Compartir en Redes Sociales 2 dias
10 | Diseflo de botones 1 dia
11 | Creacion de las galerias 10 dias
12 | Multimedia para los target 10 dias
13 | Pruebas Finales 2 Dias

Escenas de la aplicacion

MOSES
PRAEOECHA
Seleccione el idioma
@ Espafiol
£%  English

Las escenas de la aplicacion estan ordenadas de la siguiente
manera:

1.- Escena de seleccion de idioma

2.- Escena de inicio con informacion relevante del museo

3.- Escena de las galerias del museo

4.- Escena de la galeria de los cuadros

5.- Escena del Museo aqui se encuentra informacion del
museo, como llegar y ciertas actividades que se realizan en los
alrededores del museo

6.- Escena de realidad aumenta es donde se superponen los
objetos virtuales al entorno real

7.- Escena de informacion muestra mas informacion sobre
un objeto virtual seleccionado

Requisitos de hardware

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion se necesita
un Smartphone con sistema operativo Android version 4.2.2 o
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superior, minimo 1gb de memoria RAM y una cdmara con
resolucion mayor a 3mpx.

d. Fase de estabilizacién: En esta fase se llega la integracion
para vincular los moddulos separados en una unica
aplicacion.

Los objetivos de la fase de estabilizacién son:

e Finalizar la implementacion del producto.
e Mejorar y garantizar la calidad del producto.
e Finalizar la documentacion del proyecto.

e. Fase de Prueba: Se pasa al testeo hasta tener una version
estable del producto seglin lo establecido por el cliente. Si
es necesario se reparan errores pero no se desarrolla nada
nuevo. Una vez terminado todas las fases se deberia contar
con una aplicacion publicable y entregable al cliente.

Los objetivos de la fase de pruebas son:

e Probar el sistema basado en la documentacion
producida en el proyecto.

Proporcionar informacién de defectos encontrados.
Planificar la solucién a los defectos encontrados.
Fijar los errores hallados.

Producir un sistema libre de errores como sea posible.

Tabla 20 Resultados de las pruebas de funcionabilidad

Smartphone | Android | Observaciones

Samsung J1 5.1.1 Los botones en la escena
camara aparecen muy arriba

Samsung J3 5.0.2 Sin observaciones

Samsung J5 6.0.1 Sin observaciones

Samsung J7 6.0.1 Sin observaciones

Xtratech 422 El reconocimiento de los
target no se ejecuta por la baja
resolucion de la cdmara

Sony Xperia 6.0.1 Sin observaciones

E5

LG k10 5.0.2 Sin observaciones

CONCLUSIONES

La implementaciéon de aplicaciones moviles con realidad
aumentada genera un aporte importante en los museos debido a
las posibilidades que ofrece en la difusion de informacién y la
superposicion de objetos virtuales en el mundo real.

El motor de desarrollo Unity3D y la libreria Vuforia se
complementan para el desarrollo de aplicaciones méviles con la
tecnologia de realidad aumentada facilitando el desarrollo y
permitiendo la exportacion para multiples plataformas.

(1]

(2]

(3]

(4]

(3]

(6]
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