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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion se realizo en el Ecoparque de la Prefectura del Carchi se
enfoco en la mejora de la promocidn turistica, el principal objetivo de la investigacion fue
desarrollar una solucion tecnoldgica con realidad aumentada que permita la promocion del
turismo en el Ecoparque para el incremento de visitantes. Se trabajo bajo un enfoque mixto,
empleando investigacion descriptiva, bibliografica documental y de campo, a través de los
cuales se logro recolectar informacion mediante la aplicacion de una entrevista al encargado
del area de turismo y encuestas a turistas del cantdn, con lo cual se determinaron las
necesidades, limitaciones y se obtuvieron los requerimientos base para la propuesta. Se
procedio al desarrollo de la propuesta aplicando la metodologia de desarrollo agil
Programacién Extrema orientando el ciclo de desarrollo del software, arrojando como
producto final una aplicacion movil para presentar la informacion y esculturas del sitio
desarrollada bajo el framework Flutter utilizando como leguaje de programacién Dart con una
conexion a la base de datos no relacional Firebase Realtime Database, para el disefio de las
esculturas se requirio el uso de la plataforma de modelado 3D Blender, permitiendo obtener
los objetos 3D los cuales forman parte de la base de datos visual proyectada en cada
marcador, para esto se utilizo la plataforma de virtualizacion Unity complementado con el
SDK Vuforia que hace posible la realidad aumentada, por ultimo se consideré necesario el
desarrollo de un tour para dar a conocer el lugar de manera virtual. Es asi, que se ha generado

un documento que sirve como precedente para futuras investigaciones.

Palabras clave: Ecoparque, Promocién turistica, Aplicacion movil, Realidad Aumentada,

Tour Virtual.
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ABSTRACT

The present degree project focused on improving the tourism promotion of the Ecopark of the
Prefectura del Carchi. The main objective of the research was to develop a technological
solution with augmented reality to market the place and increase visits. In order to collect
information, a mixed approach was used, which included descriptive, documentary, and field
bibliographic research. Besides gathering the base requirements for the proposal, interviews
with the manager of the tourism area and surveys with canton tourists determined the needs
and limitations. Subsequently, the development of the proposal based on the Extreme
Programming agile development methodology guiding the software development cycle
resulted in a mobile application as a final product to present the information and sculptures of
the site developed under the Flutter framework using Dart as a programming language with a
connection to the nonrelational database Firebase Realtime Database. In addition, Blender 3D
modeling was used to design the sculptures, which is part of the visual database projected on
each marker: as well as the Unity virtualization platform complemented by the VVuforia SDK
that makes augmented reality possible. Lastly, a virtual tour is required to promote the place,

and a document has been produced as a precedent for future research.

Keywords: EcoPark, Tourism Promotion, Mobile Application, Augmented Reality, Virtual

Tour.
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l. PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Ecuador es una nacién potencialmente turistica la cual tiene como objetivo “obtener un
mayor crecimiento econdmico mediante el incremento de la oferta turistica de atractivos
tanto naturales como culturales” (Diario la hora 2017), este sector estd evolucionando para
adaptarse a las nuevas tecnologias, por lo que el uso de estas herramientas al momento de
difundir informacion de dichos lugares juega un papel relevante.

El porcentaje de difusion de informacién mediante herramientas tecnoldgicas es muy bajo
lo que produce que se limite el alcance de informacion importante de los lugares,
obteniendo como resultado que el nivel de afluencia de visitantes a estos sitios turisticos no
sea la esperada. En este sentido, Altamirano et al. (2021) mencionan lo incipiente que es el
uso de herramientas tecnoldgicas para la comunicacion turistica en el Ecuador

El ‘Estudio Comparativo de Precios Turisticos de Ecuador 2017’ menciona que existe
deficiencias en las estrategias implementadas en los Gltimos afios para tratar de llamar la
atencion de los turistas tanto extranjero como nacionales, en el Ecuador a diferencia de
otros paises las herramientas tecnoldgicas en el sector turistico no son debidamente
explotadas lo que implica el desaprovechamiento de los beneficios y los efectos que estas

generarian si serian aplicados de manera correcta.

La provincia del Carchi cuenta con condiciones excelentes para el desarrollo turistico, esta
provincia es conocida por sus inigualables paisajes, uno de sus nuevos atractivos es el
Ecoparque, lugar turistico que se encuentra ubicado en la ciudad de Tulcén y es visitado
por turistas tanto nacionales como internacionales. Para dicha promociéon se esta
recurriendo al uso de herramientas tradicionales mientras se deja a un lado tecnologias

actuales, las cuales aportarian positivamente al sector mencionado.

Segun el diario la (Hora, 2017 citado por Bravo, (2019)) “El Ecoparque se constituye como

un lugar reconocido como destino turistico de la provincia del Carchi, ademas, es un lugar de

recreacion que cuenta con espacios verdes, juegos extremos, lagunas ornamentales, pistas de

ciclismo y caminata”. Este proyecto ecoldgico tiene como objetivo el captar el interés y

elevar el nimero de turista, pero la escaza promocion turistica, motivada por la falta de planes

0 programas ha hecho que los objetivos planteados no se puedan lograr.
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Parapuez Fredi (2019) sefiala que otro de los inconvenientes observados es la escaza

informacion que se brinda del sitio turistico, generando desinterés por visitar el lugar.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

El aprovechamiento de la realidad aumentada permitird la promocion del turismo del

Ecoparqgue de la ciudad de Tulcan.

1.3. JUSTIFICACION

En los ultimos afios el Ecuador ha estado concentrando la mayor parte de sus esfuerzos para
potenciar el turismo en todas sus provincias, esto mediante campafias que dejan a un lado
herramientas tecnoldgicas, en este sentido Vidal (2019), menciona que el uso de herramientas
tecnoldgicas en el sector turistico permite crear nuevos mecanismos de difusion, promocion,

comercializacion que ayuda a captar el interés y mejorar experiencias al turista.

La presente investigacion se realiza con la finalidad de mejorar la forma de promocion del
sitio turistico Ecoparque utilizando herramientas tecnoldgicas como estrategia, esto debido a
que la industria turistica esta enfrentando una transformacion digital donde la experiencia de
usuario, la promocion y la forma de como se presenta la informacion al cliente es el principal

reto.

Con la presente investigacion se pretende aportar con una nueva experiencia, capaz de
innovar y mejorar la forma de llevar la informacion al turista, de manera interactiva y
[lamativa. Logrando con ello beneficiar directamente al area de turismo del Ecoparque de la
ciudad de Tulcéan porque ha sido el ambiente de investigacion permitiendo recolectar datos de
primera mano indirectamente ademas se beneficiara a los turistas ya que estos podran tener un

panorama mas claro del sitio.

Es por todo lo mencionado anteriormente, la elaboracion de esta propuesta es importante ya
que nos permite publicar de una forma interactiva los elementos turisticos dentro del
Ecoparque, utilizando herramientas tecnoldgicas que ayude a la promocion turistica del sitio

siendo esta una opcidn innovadora y atrayente.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar una solucidon tecnoldgica con realidad aumentada que permita la promocion del

turismo en el Ecoparque para el incremento de visitantes.

1.4.2. Objetivos Especificos

Evaluar los factores que inciden sobre la promocion turistica y su relacion con

realidad aumentada.

Recopilar la informacion de la forma de promocion del turismo en el Ecoparque
Promover el uso de la realidad aumentada como medio de promocion del turismo del
Ecoparque.

Proponer una solucion tecnoldgica con realidad aumentada para la promocion del

turismo en el Ecoparque.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

1.
2.

¢ Como se relaciona el turismo y la realidad aumentada?

¢Cémo se puede mejorar la promocion del Ecoparque como sitio turistico usando
realidad aumentada?

¢Mediante que herramienta se puede promover al Ecoparque como sitio turistico?

¢Ayudara la realidad aumentada en la mejora de turismo en el Ecoparque?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En este apartado se mencionara estudios que anteceden a la investigacion de acuerdo a la
situacion problematica definida con anterioridad. Esto con referencia al uso de realidad
aumentada en el turismo

Se considera necesario el citar tres investigaciones, las cuales tienen una relacion directa con

el tema propuesto.

Como primer antecedente se tiene, un estudio realizado por Chung, N., Lee, H., Kim, J.Y., &
Koo, C. (2019), de la Universidad de Seoul, en su tesis: “The Role of Augmented Realityfor
Experience-Influenced EnvironnhYyyl 1cments: The Case of Cultural Heritage Tourism in
Korea”, para el desarrollo de esta investigacion el autor realizé un estudio de sitios de
patrimonio cultural de todo el mundo obteniendo como resultado que el uso de realidad
aumentada brinda ayuda a los turistas y permite que estos tengan una mejor experiencia
preservando la integridad del sitio, para la evaluacion del desempefio de la herramienta
desarrollada se realiz6 una investigacion sobre las creencias de los consumidores frente a la
realidad aumentada mostrando resultados favorecedores como es la ventaja percibida y la
estética de la realidad aumentada las cuales afectan a las intenciones de comportamiento de

los turistas hacia el destino.

Como segundo antecedente tenemos un estudio realizado por. F. Demir y E. Karaarslan
(2020), en su tesis “Augmented reality application for smart tourism: GokovAR”, en el
desarrollo de esta investigacion los autores realizaron un prototipo de aplicacion para
turismo inteligente, utilizando tecnologia de realidad amentada. Esta herramienta presenta
como objetivo mostrar los sitios mas importantes, lugares turisticos, restaurantes y hoteles a
turistas nacionales y extranjeros. Se describen los requisitos, las competencias y la
insuficiencia c los métodos. De acuerdo con la investigacion se ha tomado en cuenta los
siguientes aspectos: intensidad, las calificaciones, los comentarios, los datos actuales de las
redes sociales y la informacion de precios sobre estas areas, como herramientas se utilizaron
técnicas de procesamiento de imagenes y datos de ubicacion para implementar la tecnologia
de realidad aumentada. Como resultado los autores pudieron evidenciar que el prototipo

obtuvo un crecimiento representativo en el nimero de clientes.
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Como tercer antecedente se tiene un estudio realizado por Nuria Lopez, Enrique Loredo y
Juan Sevilla (2019) publicado en la revista International Journal of Information Systems and
Tourism Titulado, Realidad aumentada en destinos turisticos rurales: oportunidades y
barreras, para el desarrollo de esta investigacion los autores realizar un andlisis del papel que
juega la realidad aumentada frente a las experiencias turisticas obteniendo como resultado
que esta posee un despliegue escaso, a pesar de todos los recursos que se posee. El tipo de
investigacion es cuantitativa ya que se pretendia identificar los factores que estan
imponiendo el desarrollo de realidad aumentada en las plazas turisticas para llegar a la
interpretacion, se hizo uso de entrevistas semiestructuradas a un grupo de expertos y se

examinaron e identificaron los factores

2.2. MARCO TEORICO

Para una comprension sobre la realidad aumentada aplicada al turismo, fue necesario abordar

las siguientes bases tedricas que guian la presente investigacion.

2.2.1 Turismo
El turismo se refiere a todas las actividades que las personas realizan cuando se desplazan de
su entorno para permanecer en otro, todo esto realizado por la atraccién de los recursos,
tradiciones o cultura de ese lugar, la Organizacién Mundial del Turismo (2009), citados por
Narvaez (2020) afirma: “el turismo se centra en todas las actividades que las personas
(turistas) realizan durante las visitas a lugares diferentes a los de su entorno natural”.
De la misma manera los autores Burkart y Medlik (1981), citados por Alcivar et al. (2019),
afirman:
El turismo se encuentra intimamente ligado como el desplazamiento que un individuo
realiza por un periodo menor a un afio hacia algin destino que se encuentra fuera de su
lugar de residencia, asi como las actividades que se realizan durante este tiempo.
Durante la pandemia del Covid-19, el turismo ha sido uno de los sectores mas afectados en
todo el mundo, por dicho motivo la Organizacion Mundial de Turismo (2020) establece la
importancia de contar con startups innovadoras y usar la tecnologia en todo el proceso de
promocion turistica, esto para mantener el interes y garantizar los desplazamientos hacia estos

sitios cuando todo se normalice.
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2.2.2. Promocion turistica.
La promocion es toda actividad que comunica los atributos de un producto logrando la
persuasion en los consumidores para su adquisicion, partiendo de esta interpretacion se puede
definir a la promocion turistica o de destino como “la publicidad para comunicar localidades
llegando a un publico objetivo” (Hopkins, 1998: 66, citado por Giles et al. (2019)). En este
mismo sentido (Ejarque,2005:231, citado por Jaramillo (2020)) define a la promocién de un
destino como “la difusion de informacion de sitios a los potenciales turistas sobre la oferta
que estos proponen para tratar de convencer que esta es capaz de satisfacer todas las
exigencias y demandas logrando que el turista sienta que vale la pena ir a ese destino”.
La difusion de informacion se la puede realizar a través de una variedad de medios de
comunicacion, esto dependiendo de lo que se desea transmitir, en relacion a esto, Marmolejo
(2020) afirma:
La difusién de informacion se desarrolla tanto en medios tradicionales (carteleras,
documentos impresos, etc.) como en digitales (aplicaciones web, aplicaciones
moviles, redes sociales, etc.). Su objetivo es garantizar que el proceso difusivo sea
realizado en el medio idoneo para los receptores especificos.
El avance que ha tenido la tecnologia y la presencia que tiene en la vida cotidiana ha logrado
que las plataformas tecnoldgicas se conviertan en el principal medio por el cual se difunde la
informacidn, en este sentido, el estudio de Accién Cultural Espafiola, en su anuario ACE
2019, analiza como los avances tecnoldgicos tienen un impacto en el sector turistico
mostrando que las TIC estan transformando el sector, favoreciendo la difusion y el acceso a
través de una mayor interactividad.
Este argumento permitié sefialar la definicién de promocion turistica, ademas identificar los
medios para difundir informacion de los sitios, mostrando el impacto que tiene la tecnologia

en relacion a esta actividad.

2.2.2.1. Promocion de turismo mediante herramientas tecnoldgicas.

No existe una definicion concreta sobre la promocion del turismo mediante herramientas
tecnoldgicas, varios autores brindan pautas que permiten la compresion de este tema, es asi
como Vargas et al. (2020) sefialan que este tipo de promocion sirve como un canal que
permite ofrecer informacion de los sitios turisticos tales como horarios de atencion, eventos,
entre otros, logrando mejorar la comunicacion e interaccion con el turista, permitiendo una
comunicacion bilateral con la intencion de mejor la experiencia.

En concordancia con el autor antes mencionado, en la presente investigacion se define a la
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promocion de turismo mediante herramientas tecnoldgicas como aquella estrategia que
permiten establecer una interaccion entre el usuario y el dispositivo de forma directa para
impartir informacion con el fin de generar conocimiento, que luego se puede utilizar para
tomar decisiones sobre el turismo. Entre las principales herramientas se tiene:

Aplicaciones moviles:

Aplicaciones web: a menudo se usan para reservar boletos, encontrar informacion sobre
destinos turisticos y mas.

Realidad Virtual: es un tipo de tecnologia que permite a los usuarios experimentar un entorno
simulado que es diferente del mundo real.

Realidad Aumentada: permite a los usuarios ver informacién adicional superpuesta a lo que
ven en la realidad. A menudo se usa para crear experiencias inmersivas para productos y
servicios relacionados con el turismo.

Dentro del informe investigativo, el uso de herramientas tecnoldgicas para promocionar un
sitio turistico constituye la propuesta como opcion para mejorar la principal problematica

encontrada.

2.2.3 Sitios Turisticos

Los sitios turisticos son lugares que permiten que a través de estos una localidad pueda
obtener ingresos econdomicos, se los define como “todos aquellos bienes y servicios que hacen
posible una actividad turistica y satisfacen sus necesidades mediante las actividades del
hombre y los medios que dispone.” (OMT,2017, citados por Zambrano, (2020)). Partiendo de
lo mencionado anteriormente podemos definir que los atractivos turisticos son lugares, bienes
0 servicios que pueden causar interés y atraer turistas los cuales se desplazan desde su lugar

de residencia hasta dichos atractivos.

El canton Tulcan perteneciente a la provincia del Carchi cuenta con un sin numero de sitios
turisticos, entre los principales podemos encontrar:

e Cementerio José Maria Azael Franco

e Complejo Turistico “El Carrizal”

e Aguas Termales de Tufifio

e Lagunas Verde

e Volcéan Chiles

e Ecoparque de Tulcan
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2.2.4. Turismo y Realidad Aumentada

Realidad aumentada se ha convertido en una herramienta muy importante en el aspecto de
difusion de informacién de interés para los diferentes destinos turisticos, conjuntamente
permite a incrementar la atraccion de los sitios. La UNESCO dice que el patrimonio, como los
sitios turisticos son importantes ya que trasmiten experiencias, aptitudes y conocimientos
entre descendencia. Una localidad sostenible hace usos de la tecnologia para aportar a una
calidad de vida mejor a los ciudadanos y asi atender a las necesidades de las distintas
generaciones. (Conde, 2020)

La realidad aumentada permite obtener informacién de una manera de combinacién de un
dispositivo con el mudo en tiempo real ya que cada vez estan méas asociadas a aplicaciones
moviles. Debido a las competencias de promocion turistica se ha vuelto cada vez mas
personal lo cual estan optando por la aplicacion de servicios inteligentes que la faciliten la
informacion en tiempo real, permitiendo hallar aquellos lugares que les parezcan interesantes

pero que son dificiles de encontrar y conocer esos lugares.

2.2.5. Realidad aumentada
Segun Azuma (1997), la realidad aumentada es pasar los obejtos en 3D e integrar al entorno
real en 3D en tiempo real. Se detalla aplicaciones desarrolladas en las ramas de medicina,
fabricas, planificacion de rutas, entretenimeintos y militres las cuales se han explotado en
estas aplicaciones.
Realidad aumentada es la interaccion entre un mundo real con un virtual la cual mezcla todo
esto a través de los dispositivos moviles que tiene como objeto virtual un contenido fisico con
la ayuda de una interfaz haciendo uso de las nuevas tecnologias. Tiene capacidad de enaltecer
el mundo real a través de elementos virtuales desarrollados con un computador permitiendo
perfeccionar la realidad de un servicio, lugar turistico o producto en vez de remplazarla.
(Grapsas, 2019)
La aplicacion de la realidad aumentada en diferentes ambitos tecnologicos como es la
geolocalizacion permite al usuario tener experiencias enriquecedoras e intensas en un sector
determinado.
Caracteristicas

e Combinar el mundo real con el virtual

e Superpone el mundo virtual con el

e Depende el contexto

e Usa tres dimensiones
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e Se adapta al entorno en que se inserta

2.2.5.1. Niveles de realidad aumentada.

Existen distinto niveles de RA segln la complejidad. (IAT, 2019)

Nivel 0: vincula el mundo real o fisico: en este nivel se caracteriza de emplear las imégenes
2D con codigo de barras para enlazar con mas contenidos.

Nivel 1: se emplea app para reconocer patrones en 2D O 3D.

Nivel 2: usa un sistema de brujula para saber la localizacion de los usuarios.

Nivel 3: permite experiencias totalmente combinada e inmersa con la realidad.

2.2.6. Ingenieria de software
Es una rama que estudia lo respectivo con sistemas computacionales que fundamenta en
sistemas, técnicas e instrumentos que se utilizan para el desarrollo de programas informaticos.
De otra manera incorpora un analisis de antecedente de la situacion, el esquema del proyecto,
desarrollo del software entre otras funciones que estan enfocadas al funcionamiento correcto
del sistema. (MCU, 2019)
Se toma en cuenta sobre el campo del software conocido mas como ciclo de vida del software
que tiene cuatro etapas como son: concepcidn, elaboracién, construccion y transicion.
e Concepcion. - es la primera parte el desarrollo de un software en la cual se disefia el
modelo del proyecto.
e Elaboracién. — se planifica el proyecto especificado con las caracteristicas y
conjuntamente con la arquitectura.
e Construccion. — la elaboracién del producto
e Transicion. — la entrega del proyecto final al cliente.
e Al termina con el ciclo de vida del software comienza el mantenimiento del software
gue consta en una etapa de dar soluciones a los errores que son denunciados por los

usuarios.

2.2.6.1. Caracteristicas de la ingenieria de software.
Tiene como objetivo desarrollar sistemas de software eficientes que funciones de manera
confiable y comprende a los aspectos de produccién de software.
Cuenta con tres elementos que lo caracterizan:
1. Algoritmos y programas

2. Estructura de datos
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3. Los documentos
De los cuales tenemos derivados de software como son:
1. Productos genéricos

2. Productos personalizados

2.2.6.2. Etapas de la ingenieria de software.

e Analisis: En esta etapa se investiga el problema el cual se quiere llegar a solucionar.
Se puntualiza con claridad el problema a resolver del el cual se identifica los
elementos principales que componen al producto.

e Disefio: Se utiliza informacion recolectada de la etapa anterior para el disefio del
producto. La parte principal de esta etapa es de crear un maquetado del producto o
componente del sistema.

e Desarrollo: Se plasma el maquetado de manera real la cual comienza a elaborar los
elementos a usar para el desarrollo del sistema.

e Pruebas: En esta etapa se comienza a realizar las respectivas pruebas para verificar el
funcionamiento del producto o sistema de acuerdo a los requerimientos obtenidos en
la etapa del andlisis.

e Implementacion: Se hace llegar el producto al cliente.

e Mantenimiento: Dar soluciones apropiadas a los problemas que sucedan de manera

inesperada o dar actualizaciones del sistema como requiere el cliente.

2.2.7. Metodologias de desarrollo

Las metodologias han venido evolucionando desde su aparicion en los afios 40 con las
primeras computadoras de los cuales no cuentan contaban con estandares. Por ende, eran
practicamente artesanales y empiricos lo que tenia como consecuencia que los proyectos
fallaran y no cumplian con las expectativas de los clientes o usuarios, entonces de ahi surgié
la adopcidn de metodologias y modelos de manera progresiva lo cual al pasar del tiempo se
fueron implementando controles, formalidad y estandares. El avance no se ha detenido, con la
venida del internet ha habido cambios los cuales habido prioridades como es la entrega de
proyectos con tiempos mas cortos por lo que las metodologias de manera tradicional no se
adaptaban a la forma de trabajo por lo que surgidé idoneamente las metodologias agiles
encaminadas en la relacion de usuario-equipo, adaptacién a cambios y entregas tempranas.
(Gamboa & Arreaga, 2020).
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De acuerdo a lo antes mencionado las metodologias de desarrollo nos permiten establecer un
marco de trabajo, tomando en cuenta tres pasos importantes: estructura, planificacion y
control del proceso del sistema de informacion. Llegando a satisfacer necesidades del cliente

en los distintos proyectos.

2.2.7.1. Metodologias de desarrollo tradicionales.

Tiene como caracteristica principal ser rigidas a los requerimientos y definen de manera total.
Para el desarrollo su ciclo no es flexibles y no acceden a hacer cambios. La organizacion de
esta metodologia es de manera lineal lo que se entiende que se debe de seguir las etapas de
forma secuencial, no se puede comenzar una etapa sin a ver terminado al anterior.

e Cascada: requiere mucha estructura y documentaciéon por adelantado. Se divide en
etapas 0 pasos autobnomos. La primera etapa es vital, y requiere una comprension total
tanto de los desarrolladores como de los clientes de las demandas y el alcance del
proyecto antes de que comience. Las etapas son relativamente rigidas y a menudo
siguen esta secuencia: determinar los requisitos y el alcance del proyecto, analizar esos
requisitos, disefiar, implementar, probar, implementar y finalmente, mantener.

e Incremental: este modelo tiene en comun con el anterior modelo que en cascada lo
adicional es que se agregan funciones extras. Permite comprobar y visualizar las
mejorias del producto desarrollando, probando las funcionalidades antes de ser
culminado el desarrollo.

e Espiral: cuenta con 4 fases distintas que tiene como objetivo entre mas se acerca al
centro donde se quiere llegar mas cerca estara de obtener lo que si quiere desarrollar.
Las fases son:

e Planificacion del proyecto
e Analisis de riesgos
e Desarrollo de prototipo

e Evaluacion del cliente

2.2.7.2. Metodologias de desarrollo agiles.
Las metodologias agiles surgen por la necesidad de realizar la entrega de sistemas en corto
tiempo. Permite que los proyectos sean entregados de manera rapido y sean flexibles, de tal
manera que el proyecto se divida en distintas partes que se debe de completar y ser entregado
en el corto tiempo establecido. (Tena, 2020)
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Las ventajas son:
e Disminuir los errores en los productos finales y mejora la experiencia del usuario.
e Satisfacer al empleado y generar conciencia.
e Reducir los ciclos de desarrollo o produccion.
e Asignacion de recursos de una manera dinamica.
Scrum: Es un modelo de metodologia agil que hace uso de una perspectiva donde el equipo
esta al frente y al centro. Ayuda a conseguir agilidad en la entrega del producto o servicio de
una manera interactiva realizando entregas a corto plazo y flexibilizando las etapas. (Abellan,
2020)
Esta basado en aspectos:
e Flexibilidad al desarrollar, el acogimiento de cambios o de nuevos requerimientos.
e Componente humano.
e Interaccion o colaboracion con el cliente.
e Desarrollo reciproco para asegurar los resultados.
Caracteristicas
Transparencia. — permite que haya entendimiento de manera global, que todos los implicados
tengan conocimiento.
Inspeccién. — los miembros estardn en constantes inspecciones del progreso del sistema y
detectar posibles errores a tiempo.
Adaptacion. — los requerimientos son variantes en lo cual debe de adaptarse e innovar los
requisitos necesarios a juntando a la necesidad del cliente.
Roles del equipo
Los equipos de scrum son multifuncionales por qué se quiere decir que cada integrante asume
sus responsabilidades en determinadas tareas en los tiempos limites acordados.
Cuenta con 3 roes:
1) Product owner: Habla directamente con el cliente obligando asi a tener conocimientos
sobre el negocio. Asume el rol de responsable de todo el equipo.
2) Scrum Master: es el responsable de evitar o eliminar inconvenientes que tengan el
equipo de trabajo y ayuda de metodologias en todo el equipo.
3) Equipo de desarrollo: desarrollan las tareas ya que son un equipo multifuncional. Son
los Gnicos que evaluan las tareas del producto blaklog.

Hitos del modelo
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Sprint: centro del modelo que contiene los demas hitos. La cual tiene como duracion maxima
de un mes determinando el tiempo depende de la comunicacion del equipo.

Sprint planning: se definir las tareas que se realizar en la cual le primera reunién puede durar
hasta 8 horas para sprint de un mes. Lo que se formula las siguientes preguntas:

e ;Qué se vaa hacer en el sprint?
e CoOmo se lo va a hacer?

Daily meeting: son reuniones diarias de duracion de 15 min en las que es necesario que estén

presentes los del equipo de desarrollo y el scrum master nada mas.

a. Extreme Programming (XP)
Esta basada en la  comunicacion, la  reutilizacibn de  codigo  ya
desarrollado y realimentacion. Produce productos o servicios de mayor calidad asociando a la
eficiencia del equipo de trabajo de una manera eficiente en el desarrollo. Fue formulada y
publicada en el afio 1999 por Kent Beck. (Bello, 2021)
Tiene 4 como variables importantes:

e Coste

e Tiempo

e Calidad

e Alcance
Permitiendo que tres son fijadas al equipo de desarrollo los cuales el cliente juega un papel
importante en este d&mbito o los responsables del proyecto. Los sobrantes pueden ser
establecidas por el equipo de desarrollo. Por ejemplo, el cliente puede fijar la calidad y
alcance los responsables podran fijar precio y el equipo de trabajo.
Caracteristicas

¢ Incremental e interactivo contribuyendo a mejoras.

e Se considera al equipo como factor primordial en el éxito del proyecto.

e Interaccion contante entre desarrolladores y clientes.

e Eficaz y rapido a respuestas ante cambios a realizarse.

e Organizacion abierta y flexible.
Equipo de un proyecto
Los roles que se establecen en este modelo son:

¢ Cliente. — maraca el proyecto, son los usuarios finales.

e Programador. — se autorizan de desarrollar el XP

36



e Testers. —ayuda con los requisitos al cliente sobre el producto
e Coach. — orienta a los componentes del equipo

e Manager. - coordina las actividades, responsable de comunicarse con el cliente

2.2.8. Herramientas de desarrollo del software

Hay diferentes herramientas disponibles para el desarrollo de software. Las cuales nos
ayudaran a desarrollar el software de manera eficiente, cumpliendo con las expectativas del
programador permitiendo encontrar soluciones a las distintas situaciones que se presentan.
Estas herramientas son las que se va a usar para presentar la solucion ante la problematica
encontrada en el sitio turistico Ecoparque para la promocion turistica de una manera

tecnoldgica.

2.2.8.1 Base de datos

En la actualidad existe mucha demanda de datos, la cual se ha visualizado mas en las
empresas y sociedades. Desde la aparicion de la informatica ha proporcionado distintas
herramientas o soluciones tecnoldgicas que les facilite la gestion de los datos, suministrando
el manejo y almacenamiento informacion importante de cada entidad, permitiendo optimizar a
calidad de los sistemas de informacion y ascendiendo el rendimiento. (Cabello, 2021)

La base de datos es una recopilacion de informacidn estructurada que usualmente se la realiza
de manera electronica. Esta formada por filas y columnas en una serie de tablas en las cuales
se pueden hacer consultas, modificar, actualizar entre otras acciones para obtener resultados
eficientes.

Tabla 1.- Tipos de bases de datos

Base de datos relacionales Base de datos no relacionales

e Estandar de base de datos e Mayor capacidad de manejo de
e Lenguaje de alto nivel para datos datos.
estructurados. e Mayor flexibilidad en
e Soporte facil 'y consultas escalamiento horizontal.
estructuradas. ¢ No tiene un esquema fijo

Garantia de seguridad
Dificultad al distribuir datos.
Escalabilidad vertical.

Permite unir tablas con JOIN

Mantenimiento mas accesible.
Facilidad para distribuir datos.
No permite el uso de JOIN o esta

muy limitado.
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Luego de realizada la comparativa se decidio optar por una base de datos no relacional debido

a la flexibilidad que esta proporciona al momento de modificar el esquema de datos, ademas

permite recuperar los datos en documentos JSON logrando manejar la informacion de manera

sencilla para aplicaciones mdviles.

Tabla 2.- Bases de datos no relacional

Base de datos

Caracteristicas

MongoDB

Firebase Realtime Database

Amazon Dynamo DB

Plataforma de pago

Incluye operaciones automatizadas,
alojamiento, copias de seguridad,
activadores

Esté disefiado para el desarrollo de

datos de uso general.

Incluye alojamiento,
autentificacion, activadores basados
en datos y andlisis

Disefiado explicitamente para el
desarrollo de aplicaciones moviles
Tiene mas  funciones  para
aplicaciones moviles

Permite almacenar y sincronizar
datos entre sus usuarios en tiempo
real

Se concentra en ser una plataforma
de servicios backend

Baja curvatura de aprendizaje
Presenta dos versiones (gratuita y

de pago)

Almacén de datos del dispositivo
local
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e Conjunto de servicios que van
desde infraestructura de servidores,
clusters y de red

e Soporta bases de datos SQL y No-
SQL

Firebase fue creado para mejorar el rendimiento de las aplicaciones que lo utilizan, es una
plataforma digital utilizada para ayudar el desarrollo de aplicaciones moviles o web de
manera rapida, sencilla y efectiva, el marketing digital para crecer la base de usuarios y
aumentar la economia de la consecucion de beneficios, se utiliza para diversas funciones
como técnica. Tiene como objetivo optimizar el rendimiento de las aplicaciones a traves de la
implementacién de distintas funcionalidades lo que permitird ser mas adaptable, segura y de
facil acceso para los usuarios. (Giraldo, 2019)

Se decidio utilizar esta plataforma porque ofrece servicios como bases de datos,
autentificacion, entre otras, lo que permitio ahorrar tiempo a los desarrolladores en la creacién
de servicios y asi concentrar los esfuerzos en la programacion de funcionalidades de la
aplicacion movil.

Otro de los motivos por los cuales se decidié optar por dicha plataforma es por el servicio
Cloud Storage, este permitid almacenar las aplicaciones de realidad aumentada y realidad
virtual para que estos mddulos puedan ser descargados y utilizados en la aplicacion. El
servicio de Autentificacion de Firebase permitio gestionar los usuarios, generando una forma
de inicio de sesion segura.

Finalmente, se opt6 por el uso de esta plataforma por su auto escalabilidad, esta caracteristica
permite ver a futuro porque permite soportar una gran cantidad de usuarios.

Luego del analisis sobre las diferentes bases de datos no relacionales se determind que
Firebase Realtime Database es la que mas se acopla a las necesidades del proyecto, esto
principalmente porque la plataforma en la que esta se aloja cuenta con servicios necesarios
para el desarrollo de la propuesta.

Esta base de datos nos permite la integracion dindmica de los usuarios, que las aplicaciones se
visualicen, enviar notificaciones a distintas plataformas de cloud messaging y compatibilidad

con otras herramientas como es Analytics.
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2.2.9. Framework

Los Framework facilitan la organizacion y desarrollo de la aplicacion, la cual engloba
herramientas necesarias para el proyecto ayudando acelerar el proceso del trabajo. Segun
Sanchez (2022), los frameworks mas populares para el desarrollo de aplicaciones maéviles son
Flutter, lonic y Xamarin los cuales se detallan a continuacién:

Tabla 3.- Comparativa de Framework

Framework Caracteristicas

e Permite desarrollar un solo proyecto para todos los
sistemas operativos.
e Programacion en linea.
e Esde cddigo abierto
Flutter e Usa sus widgets personalizados
e Permite realizar cambios mientras se esta usando.
e Compatibilidad entre Unity y firebase.

e Gratuito

e Cadigo reutilizable
e Problemas de compilacién.

e Codigo abierto

lonic
e No permite aplicaciones con cargas graficas.
e Dependencia de modelo, vista, controlador.
e Cadigo reutilizable
] e Aplicaciones hibridas
Xamarin

e Cadigo abierto

Los factores mas importantes al momento de la eleccién del framework a utilizar fueron
tiempo y costo, flutter es gratuito y de codigo abierto lo que permite desarrollar a partir de un
mismo codigo herramientas compatibles con dispositivos tanto Android como iOS siendo este
un aspecto importante para el crecimiento de la aplicaciéon al futuro.

El manejo de widgets permitid estructurar de mejor manera el cédigo y poderlo reutilizar, lo
gue ha agilizado la creacién de la interfaz de usuario, ademas la velocidad de representacion
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de las interfaces permite generar una buena experiencia del usuario.

2.2.9.1 Flutter
Hay muchos desarrolladores talentosos que han buscado durante mucho tiempo la capacidad
de crear aplicaciones hibridas utilizando una Unica base de codigo, como: lonic, React Native
0 Xamarin
Flutter es un entorno de desarrollo de codigo abierto con una interfaz movil gratuita. Esto
significa que puede crear aplicaciones mdviles nativas con una Unica base de codigo.
Adicionalmente puede crear dos aplicaciones diferentes (para iOS y Android) con un lenguaje
de programacién y una base de cédigo. (Thomas, 2019)
Tiene dos partes importantes
e SDK (Software Development Kit). - es un conjunto de herramientas que sirven para el
desarrollo de la aplicacién, las cuales permiten compilar el cddigo para los sistemas
operativos i0s y Android.
e Marco (basado en widgets). - Es un conjunto de elementos de interfaz reutilizable que
permiten personalizar segun las necesidades del usuario.
Flutter trabaja con el lenguaje de programacion Dart que esta enfocado en el desarrollo front-

end que se puede utilizar para el desarrollo de aplicaciones moviles.

a. Arquitectura de flutter
Flutter hace uso de su propio motor llamado Skia, el cual tiene como lenguaje C/C++ y
provee API de bajo nivel, al momento de crear una aplicacién se usa un conjunto de Apia de
alto nivel que nos facilita el marco de flutter. Inspecciona cada pixel que se coloca en la
pantalla. El framework contiene una amplia gama de componentes como son los widgets.
(Hernandez, 2021)
La arquitectura cuenta con tres capas:
e Presentacion. - Usa widgets para mostrar en la pantalla al usuario final, se gestiona y
valida las conversaciones de entradas bésicas.
e Dominio. — esta capa interna maneja logica comercial y objetos comerciales lo que
debe ser independiente a las otras capas.
e Datos. - esta capa contiene el repositorio y las fuentes de datos de manera remota.

Almacenamiento de cache.
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b. Dart
Es un lenguaje de programacion nuevo y de cddigo abierto, desarrollado por Google en el afio
2011, creado para desarrolladores que usen el lenguaje orientado a objetos con analisis
estatico de tipo. Es una alternativa para de uso de java script. (Corddn, 2021)
Por otro lado, es de acceso gratuito, contando con una perspectiva de largo plazo y facil de
aprender, funcionando en todos los navegadores y de escritorio.
Caracteristicas

e Programacion de manera flexible y organizada.

e Fécil y sencillo para programar

e Se adapta a herramientas nuevas en la web.

e Interfaces orientadas a objetos.

2.2.10 Herramientas y plataformas de desarrollo en realidad aumentada.
Como lo manifiesta Rodriguez (2020) la realidad aumentada es utilizada en distintos &ambitos
proporcionando una mayor percepcion de los objetos, interaccion y aprendizaje, para su

desarrollo existe variedad de herramientas las cuales se describen a continuacion:

Tabla 4.- Herramientas y plataformas para Realidad Aumentada

Herramientas/plataformas Caracteristicas

e La creacion a través de widget, designer,
studio.
e Costos accesibles
ZapWorks e Creacion de app
e Uso de realidad virtual

e Seguimiento de imagenes

e Permite la creacion de app con realidad
aumentada, realidad virtual.

Appy Pie e No requiere de conocimientos previos o
técnicos, ni de programacion.

e Uso de geolocalizacion.
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Admite afiadir imagenes o elementos que

deseemos.

e Esremota con la nube
e Colaboracién de varios usuarios.
Unit e Brinda un certificado
Y e Soporta exportaciones de cantidades enormes

de la plataforma.

Se seleccioné como herramienta de virtualizacion a Unity debido a la 6ptima curva de
aprendizaje que esta posee lo que permitio agilizar el desarrollo del aplicativo, ademéas porque
presenta una gran cantidad de objetos, elementos y herramientas lo que facilité a las
desarrolladoras la creacion del paseo virtual, otro de los factores que se tomo en cuenta es la
compatibilidad que este motor tiene con la plataforma de software Vuforia la cual se utilizd
para el desarrollo del médulo de realidad aumentada.

2.2.11.1 Unity
Es una herramienta de desarrollo que ha permitido crear videojuegos muy populares creados
por la propia empresa. Esta herramienta engloba: renderizacion de imagenes, audio y
animacion como también el networking para multijugadores, hace uso de herramientas con
inteligencia artificial y soporte de realidad virtual. Es multiplataforma con una excelente
documentacion. (Garcia D. E., 2019)
Entre los beneficios esta al crear un juego o app:

e Monetizar los juegos.

e Tiene conexion con la nube.

e Permite colaboracion entre varios usuarios.

2.2.11. Disefio de elementos 3D

El disefio de 3D concibe la realidad con diversos objetos, obteniendo inclusive a la rama del
entretenimiento, ya que cada dia se disefia diferentes personajes, y como segundo paso optan
por animarlos asi convirtiéndose protagonista de grandes producciones. (Palma, 2019)

Entre las técnicas usadas para el modelado en 3D se tiene:
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e Nurbs: permite representar el radio de los objetos.
e Esculturas digitales: simula el proceso de disefio y obtencién de esculturas paso a
paso.

e Modelado 3D de bordes: retrata el rostro humano sin perder los rasgos reales.

2.2.11.1. Herramientas de modelado 3D.
En la actualidad existen diversas herramientas que permiten crear modelos en 3D las cuales se

detallan a continuacién.

Tabla 5.- Herramientas de disefio 3D

Herramientas de disefio Caracteristicas
3D

e Enfocado en control de iluminacion, animacion
e Software gratuito

e Cddigo abierto

Blender
e Multiplataforma
e Es un software que puede ser utilizado de
manera online y de escritorio.
e Basado en una geometria sélida.
e Es multiplataforma
TinkerCad e Software gratuito
e Creacion de modelos de lo méas sencillo a
complejo agregando hasta circuitos.
e Programa de cddigo libre
e Se basa en una tecnologia de Open Cascade.
FreeCad e Admite amplia gama de formatos de archivos.
e Es multiplataforma.
3D Builder e Software gratuito.
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e Permite modificar un archivo 3D.

e Posee wuna gran variedad de elementos
Vectary tridimensionales.
e Es compatible con formatos como so stl, obj

entre otros.

Luego del analisis sobre las herramientas de modelado 3D la que més se adapto6 para el disefio
de las esculturas del Ecoparque fue Blender debido a factores como: costo, calidad y control
de iluminacion.

Blender es una herramienta para modelado de objetos en 3D la cual esta enfocada en control
de iluminacién y animacion, es gratuita, de codigo abierto y multiplataforma. Posee una
interfaz sencilla de entender, es compatible con el lenguaje de programacion Python.
(Velasco, 2021)

2.2.12. SDK de desarrollo de realidad aumentada

Tabla 6.- SDK para Realidad Aumentada

Plataforma Caracteristicas

e Gratuita

e Une las capacidades de AR Core y AR Kit

e la plataforma se basa en la seguridad del dispositivo
ARfoundation e baja curva de aprendizaje

e Posee deteccion de planos y puntos clave

Vufori
utora e Presenta dos planes (gratuito y de paga)

e caracteristicas de seguridad solidas integradas
e Base de datos locales o0 almacenadas en la nube
e Baja curva de aprendizaje

e Deteccion de botones virtuales

e Manipulacion de objetivos de imagenes en tiempo de
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ejecucion
e Admite el desarrollo nativo para iOS y Android

e Multitargets.

e Presenta dos versiones, ambas de pago
e Crear contenido interactivo

Layar e Compartir las aplicaciones a través de redes sociales.
e Analizar resultados.

e Actualizacion en tiempo real.

Luego de haber sido realizado el analisis se opté por el uso de Vuforia debido a la
adaptabilidad que posee con la herramienta de virtualizacién Unity.

Se la utilizé principalmente por el factor costo, a pesar de ser una herramienta de pago su plan
basico (gratuito) presenta una gran variedad de caracteristicas, entre estas se encuentra el
servicio a la nube, el usuario puede subir hasta 1000 targets al mes, este servicio fue necesario
para el desarrollo del aplicativo puesto que el mddulo de realidad aumentada cuenta con
varios modelos en 3D, Vuforia ademés permite la manipulacion del objeto y la deteccion de

botones virtuales estos son requerimientos necesarios del médulo.
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I1l. METODOLOGIA

3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
El proyecto de investigacion tiene un enfoque mixto abarcando tanto al enfoque cualitativo

como cuantitativo, los que se detallaran a continuacion:
3.1.1. Enfoque
3.1.1.1. Enfoque cualitativo.

Cabezas et al (2019) menciona que el enfoque cualitativo es aquel que permite interpretar y
entender las variables que intervienen sin la utilizacion de mediciones numéricas, tomando
como técnicas a encuestas, fichas de observacion, reconstruccion de hechos, entre otras.

El presente informe de investigacion posee un enfoque cualitativo, en la cual se describe
caracteristicas y cualidades de cada una de las variables de estudio, conjuntamente, se aplica
al momento de entrevistar al MSc. Luis Arturo Reascos funcionario del &rea de turismo del
Ecoparque de la ciudad de Tulcén, de donde se consiguieron los requisitos fundamentales
para la planificacion, disefio y desarrollo de la solucion tecnoldgica de manera interactiva

direccionada para la difusion de informacion del sitio turistico del canton.

3.1.1.2. Enfoque cuantitativo.

Se optd por emplear un enfoque cuantitativo para eso se ejecutd un estudio estadistico para
procesar los datos conseguidos en la técnica aplicada como es la encuesta, a traves de las
cuales se logrd identificar las necesidades del problema. Cabezas et al (2019) menciona que el
centro de apoyo del enfoque cuantitativo se encuentra en las medidas numeéricas utilizando la
indagacion u observacion del proceso para la recaudacion de datos, permitiéndonos responder

las preguntas de investigacion al momento de analizarlas.

3.1.2. Tipo de Investigacion
Para el desarrollo de la investigacion se ha tomado en cuenta a el tipo descriptivo,
bibliogréafica-documental, y de campo, las cuales seran detalladas a continuacion:
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3.1.2.1. Investigacion descriptiva.

Se empled la investigacion descriptiva debido a que nos permite puntualizar los conceptos y
principios, ademas se analizo las herramientas de desarrollo que se adaptan mejor al contexto
del problema de investigacion.

3.1.2.2. Investigacion bibliografica-documental.

Con este tipo de investigacion fue posible verificar ideas a través de fuentes secundarias como
libros, articulos, articulos cientificos, ensayos y, en general, todos los recursos disponibles en

la web que facilitan la percepcién de las actividades de aprendizaje.

3.1.2.3. Investigacion de campo.

Se empleo esta investigacion por la relacidn entre los investigadores y el fendmeno de estudio
es Unica, ademads, su uso se aprovecha para obtener informacion relevante sobre el objeto de
estudio, utilizando una entrevista al MSc. Luis Arturo Reascos funcionario del area de turismo

del Ecoparque de la prefectura del Carchi y una encuesta a los turistas de la ciudad de Tulcén

3.2. IDEA A DEFENDER
Con el aprovechamiento de la realidad aumentada se promueve la promocion del turismo del

ecoparque de la ciudad de Tulcan.

3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.3.1. Definicion de variables

3.3.1.1. Variable independiente.
Realidad aumentada es la tecnologia que permite afiadir elementos e informacion de manera

virtual sobre el mundo real, enriqueciendo experiencias visuales.

3.3.1.2. Variable dependiente.
Turismo del Ecoparque son las actividades recreativas que realizan los turistas en el sitio

turistico Ecoparque.

3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.3.1. Definicion de variables

3.3.1.1. Variable independiente.
Realidad aumentada es la tecnologia que permite afiadir elementos e informacion de manera

virtual sobre el mundo real, enriqueciendo experiencias visuales.
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3.3.1.2. Variable dependiente.
Turismo del Ecoparque son las actividades recreativas que realizan los turistas en el sitio

turistico Ecoparque.
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3.3.2. Operacionalizacién de variables

Tipo de Variable Dimension Indicador Técnica Instrumento
Numero de
Realidad aumentada Objetos de realidad aumentada visualizaciones.
Independiente
-Multimedia Cuestionario de
Elementos virtuales -Plataformas Encuesta preguntas abiertas y
cerradas
Dispositivos -Tipos de dispositivo
movil
-Acogida de los
Aceptacion turistas
Turismo del Ecoparque
Dependiente -NUmero de _ _ _
Difusion Visitantes. Entrevista Cuestionario de
Estructurada preguntas
-Tipo de visitantes
Demanda -Motivaciones

-Procedencias
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3.4. METODOS UTILIZADOS

3.4.1. Métodos

Durante la investigacion, se consideraron los siguientes métodos de investigacion.

3.4.1.1. Investigacion accion.
La investigacion de accion nos ayuda a identificar a través de una investigacion la
problemaética a resolver para aportar a la mejora, como en el caso de la promocidn turistica del

Ecoparque.

3.4.1.2. Método analitico-sintético.

Se utilizd este método ya que combina el analisis y la sintesis permitiéndonos descomponer
en partes el problema con el objetivo de estudiarlo y analizarlo por separado, a estas partes se
las conoce como variables de estudio y posteriormente reunirlas e interpretarlas en su
totalidad

3.5 ANALISIS ESTADISTICO

3.5.1. Poblacién y Muestra

Para este estudio se tomd en consideracion a los turistas que visitan el Ecoparque, se ha
tomado en cuenta tanto extranjeros como locales conformando una poblacion total de 12,848
turistas. En base a esto se ha tomado en cuenta para realizar el calculo de la muestra con un
95% de probabilidad con un margen de error del 5%.

Obteniendo como resultado de muestra 373 personas a las cuales se les va a aplicar la
encuesta que a través de esto se obtendrd datos e informacion necesaria respecto a la

promocion del sitio turistico Ecoparque.

N*Zz*p*q

_ 12,848 * 1,962 * 50 * 50
" =524 (12848 — 1) + 1,962 %50 * 50
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En donde:

N= poblacion

Z= puntuacion

e= error

p= evento ocurra

g= evento no ocurra

3.5.2. Técnicas

3.5.2.1. Encuesta.

Es una técnica la que permite detectar ideas, necesidades, costumbres, preferencias entro otras
a través de preguntas combinadas que tiene de base en la operacionalizacion de las variables
recolectando informacion sobre el problema de investigacion. (Torres, Paz, & Salazar, 2020)
Se usO esta técnica para el proceso de informacion sobre qué medios pueden adquirir
informacién del Ecoparque, y asi como la disponibilidad de tecnologia que poseen. Por otra

parte, también para identificar porque medios obtiene informacion.

3.5.2.2. Entrevista.

La entrevista es una técnica en la que un individuo pide informacion de manera directa a una
empresa objeto de estudios que permite obtener datos a través de una conversacion que se
plantea con distintos fines. Es el instrumento que acoge maneras diferentes de un dialogo con
el objetivo de recabar informacion de estudios a realizarse. (Herrera, 2019)

Es una técnica que se empled para a recoleccion de informacion sobre la promocion turistica
que se emplea en el sitio turistico del Ecoparque y que plataformas digitales emplean para la

misma.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS

4.1.1 Analisis de las encuestas

Las encuestas aplicadas nos ayudaron a verificar que lugares turisticos del cantén
Tulcan son mas concurrentes por poblacion, ademas medir la difusion de informacion
haciendo uso de las herramientas tecnoldgicas, de igual manera que dispositivos son
usados para dicha actividad. Para aplicar la encuesta se obtuvo una muestra de 373
personas lo que efectta con el requisito obligatorio para el estudio. A continuidad, se

presentan las preguntas formuladas con sus respectivas respuestas y analisis.
. ¢Qué lugares turisticos conoce de la ciudad de Tulcan?

Tabla 7.- Lugares turisticos de la Ciudad de Tulcan

Opciones Respuesta Porcentaje
Ecoparque 245 21,74%
Cementerios José Azael 286 25,38%
Complejo Carrizal 163 14,46%
Aguas termales Tufifio 182 16,15%
Lagunas Verdes 133 11,80%
Volcan Chiles 113 10,03%
Otros 5 0,44%

Lugares turisticos de Tulcan

350 25,38%
300 - 21,74%

250
200 14,46%  16,15% .
e 1180% 10 030,
100
50 [VALORJ0,445%
0

2 > & &
O & & N S &

Figura 1.- Gréfico de resultados de la pregunta 1
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Andlisis

La mayoria de personas encuestadas demuestran que conocen el Cementerio José Azael

siendo uno de los sitios turisticos mas conocidos de la ciudad de Tulcan, lo que nos

permite concluir que podemos ubicar como punto estratégico que nos ayudara a

promover el turismo del sitio de investigacion a través de un marcador donde puedan

descargar la aplicacion.

. ¢Por qué medios ha accedido a informacion turistica de los lugares que ha visitado

en Tulcan?

Tabla 8.- Medios de acceso a informacion

Opciones Respuesta Porcentaje
Redes sociales 257 38,59%
TV 99 14,86%
Radio 48 7,21%
Amigos o familiares 257 38,59%
Otros 5 0,75%
Medios de comunicacion
300
38,59% 38,59%
250
200
150
14,86%
100
7,21%
50
. 0,7[VALOR]%
O —
Redes sociales TV Radio Amigos o Otros
familiares
Figura 2.- Gréfico de resultados de la pregunta 2
Analisis

Con mayor porcentaje de encuestados se demuestra que han accedido a informacion

turistica de los lugares que ha visitado en la ciudad de Tulcan, por medio de amigo o

familiares y de redes sociales las cuales hoy en dia son las més utilizadas por los turistas
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aportando a nuestra investigacion, lo que nos permitira enfocarnos en el medio de
comunicacion que es mas factible para promover el turismo del Ecoparque.
3. ¢Conoce la historia, cultura o algun dato relevante, de los lugares turisticos de

Tulcan?

Tabla 9.- Conocimiento de datos relevantes

Opciones Respuesta Porcentaje
Ninguna 107 28.70%
Poca 224 60,10%
Mucha 42 11,30%

Historia de los lugares turisticos de Tulcan
250
60,10%

200

150

28,70%

100

11,30%

Ninguna Poca Mucha

50

Figura 3.- Gréfico de resultados de la pregunta 3.
Analisis
Los resultados obtenidos indican que mas de la mitad de poblacion encuestada conocen
poco sobre la historia, cultura o algin dato relevante de los lugares turisticos de Tulcan,
llegando a concluir que no hay informacion que sea accesible para la poblacion,
teniendo como requisito importante incorporar datos relevantes en la solucion

tecnoldgica.
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4. ¢Conoce iniciativas locales para promover el turismo en Tulcan?

Tabla 10.- Iniciativa locales

Opciones Respuesta Porcentaje
Si 111 29,80%
No 262 70,20%

Iniciativas locales

300
70,20%
250
200
150
29,80%
100
50
0
Si No
Figura 4.- Gréfico de resultados de la pregunta 4.
Analisis

Mas de la mitad de poblacién encuestada manifiestan que no conocen sobre iniciativas
locales para promover el turismo de la ciudad Tulcan, mientras que la poblacion
minoritaria manifestd que, si han obtenido informacion sobre los proyectos por parte de
la prefectura, lo que indica que no hay mucha difusién de los distintos proyectos para
promover el turismo de dicha ciudad.
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5. ¢Conoce que es realidad aumentada?

Tabla 11.- Conocimiento de realidad aumentada

Opciones Respuesta Porcentaje
Si 226 60,60%
No 147 39,40%

Realidad Aumentada

250

60,60%

200

39,40%

150

100

50

Si No
Figura 5.- Gréafico de resultados de la pregunta 5.

Anélisis

Mas de la mitad de las personas encuestadas tienen conocimiento basico sobre lo que es
realidad aumentada y una minoria, no saben que es realidad aumentada por ende segun
nuestra muestra analizada tenemos un alto indice que saben y conocen lo que es
Realidad aumentada, permitiéndonos la elaboracion de la solucién tecnolégica haciendo
uso de dicha herramienta para la promocion turistica.
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6. ¢Qué beneficios cree que se obtiene al utilizar realidad aumentada?

Tabla 12.- Beneficios de realidad aumentada

Opciones Respuestas Porcentajes

Educacion 129 21,57
Estrategias de Marketing 124 20,74
Mejorar las experiencias de usuario

relacionado con las visitas de los 213 35,62
lugares turisticos

Entretenimiento 115 19,23
Ayuda con la ansiedad 16 2,68
Otros 1 0,17

Beneficios de Realidad Aumentada

250 35,62%
200
0,
150 21,57% 20,74% 19,23%
100
50 ’
I 2/68% ) [VALOR]7%
0
(-l\‘OQ ‘,&\(\% :,‘\"Q/ & &0 b'bb \,}o’—)
,b & & X & )
a;)(' N ~ S 3
< & & @’
6Q’ QQ/ kQ/
P 2 & ¢
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> > S
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Figura 6.-Grafico de resultados de la pregunta 6

Analisis

El mayor porcentaje de personas encuestadas manifiestan que los beneficios que tiene
consigo la realidad aumentada es la mejora de experiencias del usuario, relacionado con
las visitas de los lugares turisticos, llegando a concluir que la realidad aumentada tiene
muchos beneficios asociados con la promocion turistica siendo tomada en cuenta ser

incorporada en la propuesta.
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7. Tipo de dispositivo movil que usa actualmente

Tabla 13. Tipo de dispositivo mavil

Opciones Respuesta Porcentaje
Teléfono Inteligente 0 Smartphone 228 61,10%
Teléfono celular 100 26,80%
Tablet 22 5,90%
Computador portatil 23 6,20%

Tipo de dispositivo movil

250 61,10%
200
150
26,80%

100

50

5,90% 6,20%
0 I ]
Telefono Inteligente  Telefono celular Tablet Computador portatil
o Smartphone
Figura 7.- Gréfico de resultado de la pregunta 7
Anélisis

Mas de la mitad de la poblacion encuestada menciona que poseen un teléfono celular, lo
cual nos permite justificar el desarrollo de una aplicacion mdvil, ya que los turistas
cuentan con esta herramienta indispensable para el uso de la aplicacién con realidad

aumentada.
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8. ¢Qué alternativas tecnoldgicas cree usted que se pueden aplicar para la obtencion

de la informacién turistica de los lugares més importantes de Tulcan?

Tabla 14. Alternativas tecnologicas para informacion turistica.

Opciones Respuesta Porcentaje

Aplicaciones

o 241 32,97%
Moviles
Realidad

198 27,09%

Aumentada
Realidad Virtual 114 15,60%
Paginas web 175 23,93%
Otro 3 0,41%

300

250 32,97%

200

150

100

50

Aplicaciones
moviles

Andlisis

Alternativas Tecnologicas

27,09%
23,93%

15,60%

0,41%

Realida aumentada Realidad virtual Paginas web Otro

Figura 8.- Gréfico de resultado de la pregunta 8.

Se evidencio6 que del total de los usuarios encuestados la tercera parte considera que la

mejor alternativa tecnoldgica para obtener informacion son las aplicaciones moviles, lo

gue muestra que la propuesta de la investigacion es viable.
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9. ¢Piensa usted que hoy en dia es importante desarrollar una aplicacién de guia
turistica interactiva para dispositivos moviles para el Ecoparque?

Tabla 15. Importancia de guia turistica en dispositivos moviles

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy 346 92,80%
importante
Nada 27 7,20%
importante

= Muy importante = Nada importante

Figura 9.- Gréfico de resultado de la pregunta 9.
Anélisis
Se evidencio que, del total de la muestra en su mayoria las personas encuestadas
concuerdan que desarrollar una aplicacion de guia turistica interactiva para dispositivos
moviles para el Ecoparque, es muy importante mientras que un menor porcentaje
consideran que es nada importante, teniendo como conclusién la incorporacion de una
guia del Ecoparque.
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10. ¢Apoyaria la iniciativa de la creacion de un proyecto de informacion turistica

virtual, que use como dispositivo un teléfono inteligente?

Tabla 16. Apoyo iniciativo de creacion de proyecto de informacion turistica

Opciones Respuesta Porcentaje
Si 350 93,80%
No 23 6,20%
[CELLREF]

= Si = No

Figura 10.- Gréafico de resultado de la pregunta 10.
Anélisis
Los datos resultantes muestran que la mayoria de turistas apoyan la creacion de un proyecto
de informacion turistica virtual, que use como dispositivo un teléfono inteligente, muestra que

el disefio de la propuesta es posible esto debido a la acogida que esta tendria.
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11. ¢ Utilizaria una aplicacion movil con realidad aumentada que ayude a promover
el turismo en el Ecoparque?

Tabla 17. Aplicacién mdvil con realidad aumentada

Opciones Respuesta Porcentaje
Si 345 92,50%
No 28 7,50%

= Si = No

Figura 11.- Gréfico de resultado de la pregunta 11.

Anélisis

La mayoria de los turistas encuestados consideran que si usaria un aplicativo mévil con
realidad aumentada que ayude a promover el turismo en el Ecoparque, con este analisis se
deduce que el proyecto cumple con las expectativas y aceptacion de los turistas, lo que

acredita de gran manera la iniciativa de la investigacion.
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12. ;Cree usted que con el uso de la realidad aumentada se podrd atraer mas
visitantes al Ecoparque?

Tabla 18. Aumento de visitantes por el uso de realidad aumentada.

Opciones Respuesta Porcentaje

Mucho 315 84,50%

Poco 49 13,10%

Nada 9 2,40%
[CELLREF]

® Mucho = Poco = Nada

Figura 12.- Gréfico de resultado de la pregunta 12.

Anélisis

La mayoria de turistas encuestados consideran que con el uso de realidad
aumentada se podra atraer muchos mas visitantes al Ecoparque, considerando un
punto a nuestro favor por la aceptacion que obtendra la solucion tecnolégica ya

que realidad aumentada aporta a varias areas entre estas al turismo.
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4.1.2 Andlisis de entrevista

Para obtener los resultados necesarios se ha aplico la entrevista al Ing. Luis Reascos
encargado del area de turismo de la Prefectura del Carchi para analizar el contexto de la
promocion turistica del Ecoparque.

Preguntas

1. ¢Como se realiza la promocion turistica del Ecoparque?
Esto se lo realiza a través de redes sociales principalmente en Facebook en la pégina de la
prefectura y en el sitio web de la entidad de esta manera difundimos informacion sobre los

sitios turisticos existentes en la provincia del Carchi.

2. ¢Considera Ud. que es necesario el uso tecnoldgico para la promocion de sitios
turistico dentro de la provincia del Carchi?
Si, se puede mejorar haciendo que estas publicaciones sean mas interactivas e intuitivas hacia
el turista. Algunas de estas actualizaciones pueden ser el uso de realidad aumentada lo cual he
visto que esta siendo muy usado en la actualidad para la promocion de los sitios turisticos.

3. ¢Sabe usted que es la Realidad Aumentada?
Tengo conocimiento de lo importante que es esta herramienta que hacen usos en diferentes

ambitos y entre esos esta la promocion turistica de distintos lugares.

4. ¢Considera factible el uso de realidad aumentada para promocion turistica?
Es factible ya que a través de la realidad aumentada permite hacer que el turista puede hasta

interactuar de forma presencial con la informacidn presentada en la aplicacion.

5. ¢Considera que con la aplicacion moévil muestren més interés los visitantes y
logre una mayor afluencia de visitas a este sitio turistico?
Seria de gran ayuda porque en la actualidad la mayoria de personas cuentan con un
dispositivo mavil las cual les permite guiarse y con una aplicacion mavil si les llamaria la
atencion permitiendo atraer mas visitantes al sitio.
6. ¢Le gustaria tener una Aplicacion movil de Realidad Aumentada que le permita
promocionar el Ecoparque de una manera innovadora?
Seria factible ya que es importante combinar los dos tipos de estrategias tanto tradicionales
como tecnoldgicas ya que en la actualidad estamos viviendo en la nueva era digital y es

necesario adaptarnos a ella.
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7. ¢Qué informacion cree Ud. que se debe colocar en la app para la promocion
turistica de Ecoparque?

Es de suma importancia que el turista pueda observar la estructura del lugar para llamar la

atencion, tener en cuenta toda la informacién acerca del Ecoparque, las esculturas que se

encuentran el sitio turistico, el nimero de los visitantes, estadisticas de las vistas de cada

animal, imagenes en 3D de cada escultura.

8. ¢Qué datos sobre la escultura de animales considera necesario para una
adecuada difusion de informacion?

Considero que los datos necesarios para una adecuada difusion de informacion seria:
Distribucion en la provincia, habitat. Alimentacién, Tamafio y amenaza todos estos son
importantes ya que estos permitiran al turista conocerd la diversidad de la fauna de la
provincia.
Anélisis
Una vez realizada la entrevista, los datos obtenidos nos permitié observar que el uso de las
tecnologias estd tomando fuerza en las instituciones publicas en diferentes ambitos, de
acuerdo a lo mencionado por el Ing. Luis Reascos, por otra se determind los requerimientos

funcionales para el desarrollo de la propuesta para la promocion turistica del Ecoparque.

4.1.3 Propuesta

Una vez realizada la parte metodolégica de la investigacién, fue reflejado que la ciudad de
Tulcéan presenta una gran variedad de sitios turisticos entre estos el Ecoparque sin embargo,
se pudo evidenciar que una falencia que presenta la ciudad es que la mayoria de la poblacion
desconoce de iniciativas locales para promover el turismo es decir existe una falta de
publicidad y promocion de sitios , esta informacion ha sido corroborada por medio de
encuestas realizadas a turistas y pobladores de la ciudad. Por esta razon, se propone la
creacion de una solucidn tecnoldgica que permita promover el sitio turistico Ecoparque, dicha
propuesta contendra un apartado de realidad aumentada y serd para dispositivos mdéviles con
sistema operativo Android ya que se identifico que la mayoria de la poblacion disponen de

dichos dispositivos.

Le metodologia usada para el desarrollo del software es XP (programacion extrema) enfocada

al desarrollo de aplicaciones moviles.

66



e Resultados de la fase de planificacion
La fase de planificacion nos dio como resultado una descripcién general del proceso de la
aplicacion movil para la solucion del problema planteado sobre el sitio turistico Ecoparque.
En esta fase aporto con: investigaciones digitales y fisicas las cuales aportan al desarrollo de
la aplicacion como es requisitos funcionales, identificando médulos de registro de usuario,

inicio de sesion, realidad aumentada, realidad virtual. (Anexo 6, fase de planificacion)

e Resultado de la fase de disefio
La fase de disefio dio como resultado el prototipo de las pantallas de la aplicacién a
desarrollarse, intentado trabajar con cddigo sencillo aplicando requerimientos no funcionales
como es logo, colores de las pantallas y objetos por otra parte se disefia la arquitectura de la
aplicacion movil. (Anexo 6, fase de disefio)

e Resultado de la fase de codificacion

En esta fase nos dio como resultado la aplicacion final (Anexo 6, fase de codificacion)

Gestidn de usuario

Interfaz de registro de usuario
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Figura 13.- Interfaz de registro de usuario

Interfaz del menu de la aplicacion

P

EC

Elizabeth Cuesta

elizabeth.cuesta9@outlook -

Tour Ecoparque
AR Ecoparque
{Encuéntranos!

Ayuda

jAytdanos a mejorar!

Cerrar sesion

©

Figura 14.- menu de la aplicacion

Interfaz de inicio de sesién por Google
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tws @

Google

Acceder

Usa tu Cuenta de Google. Mas informacién

Correo electrénico o teléfono

[ zpo(oslﬁAé@gmalI.cor‘

¢Olvidaste el correo electrénico?

Crear cuenta

Figura 15.- Interfaz de inicio de sesién por Google

Interfaz de los animales en 3D

< Animales 3D

\ Gs

Figura 16.- Animal 3D
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Interfaz de la informacion de la prefectura

Prefectura

B¥A CARCHI

" PREFECTURA

construimos bienestar

MISION

Planificar prospectivamente el desarrollo provincial, con
participacion y apropiacion ciudadana de los objetivos y
productos  estratégicos  programados para la
transformacion, modernizacion y progreso de la Provincia
del Carchi, concebida como una unidad territorial,
econémica y social, razéon por la cual el modelo de
gestion publica por resultados del gobierno provincial
impulsa la toma de decisiones y acciones con los
gobiernos nacional, regionales, cantonales y parroquiales,
a fin de concertar y armonizar politicas publicas
provinciales que garanticen un desarrollo que reduzca de
manera sostenida la desigualdad, la pobreza y la
exclusion social, para fortalecer la cohesion social.

VISION

Una institucion eficiente y organizada, que lidera el
desarrollo provincial; dispone de recursos propios,
personal permanente capacitado, que asume la
descentralizacion en las dreas estratégicas de interés
provincial, contribuyendo asi a la seguridad y bienestar de
. la poblacién de nuestra provincia.

Figura 17.- Informacion

Interfaz de ayuda

Jpciones del mendu lateral

Menl lateral

El menu lateral posee diferentes opciones,
desde la informacién del correo electrénico
y nombre del perfil

Boton Tour Ecoparque

Este boton nos permite navegar a la
visualizacion del ecoparque en realidad
virtual, atravéz de un personaje virtual

Botdn Ar Ecoparque

Gﬂ Este botén nos permite navegar a la
visualizacion de las esculturas del
ecoparque en realidad aumentada, atravéz
de la camara del teléfono.

Botén Map

[l Indica la ubicacion del ecoparque. Asi como
también la capacidad de abrir Google Maps
con la ruta hacia la misma.

Botén Ayuda
0 Visualiza la pagina que explicara el
funcionamiento de cada uno de los botones

Botén Cerrar sesion
B Permite cerrar la sesion del usuario
registrado o iniciado sesion

Botén Facebook
9 Abre la pagina de facebook de la Prefectura
del Carchi

Botén Facebook
Abre la pagina de instagram de la Prefectura
del Carchi

Botén Valoracién

* Visualiza la pagina de valoracion, que
permite mejorar la experiencia del usuario en
relacién con la Aplicacion, a través de una
escala de 0 a 6 estrellas

Figura 18.- Informacion de ayuda



Usuarios registrados

Adrian Morocho

B ‘ 2
) adrian.morocho@g -
Ultima véz. 0
Creado. 08/11 2 1543
1 L4
J -
Iit
n. 4.0
Elizabeth Cuesta
D elizabeth.cuesta% utlook.com.com ;
Ult 6z 2 10/2022-10:7
Al
— © il >

Figura 19.- Usuarios registrados

Interfaz de filtrado por creacién de cuenta
k> w0 = .

Filtrar por fecha X

@®  Fecha de creacién

(O  Fecha ultima vez

D Agregar la fecha inicial >
D Agregar la fecha inicial >
X Quitar Filtro

Figura 20.- Filtrado por creacion
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Interfaz de filtracion por parametros

Interfaz de animal més visitado

Estadisticas de datos de usuario

ABID I a

Filtrar por otros parametros X

Pais

Ecuador v

Ciudad

Quito v

Agregar la edad #

Agregar la valoracién #
X Quitar Filtro

Figura 21.- Filtracion por parametros
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Figura 22.- Animal més visitado
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Figura 23.- Estadisticas de usuario

Realidad aumentada

Interfaz de proyeccion de imagen en 3D

Figura 24.- proyeccion de imagen en 3D

Interfaz de la informacién de la escultura



Figura 25.- informacion de la escultura

Realidad virtual

Interfaz de la descarga o ejecucion del paseo virtual
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Tour Ecoparque

Disfruta de un virtual en el Ecoparque con
nuestra Aplicacion

o:u Ejecutar Tour Ecoparque

\o o D

Figura 26.- Ejecucion del tour Ecoparque

Interfaz pantalla inicial del tour Ecoparque

16291997
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Figura 27.- Pantalla inicial del tour Ecoparque

Interfaz de menu de la teletransportacion
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Figura 28.- Menu de la teletransportacion

Interfaz de informacion de ayuda
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P
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camara hacia cualqueer direccion
del personaje.

Figura 29.- Informacion de ayuda
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Mapa

Interfaz de ubicacion

iEncuéntranos!

Figura 30.- Ubicacion

Interfaz de la ubicacion por Google maps

Figura 31.- Ubicacion por Google map
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Resultado de la fase de pruebas

La fase de pruebas dio como resultado fueron exitosos en las que se realiz6 pruebas de
aceptacion y compatibilidad para cada modulo que tiene la aplicacion movil, lo cual esta
evidenciado en tablas. (Anexo 6, fase de pruebas)

Pruebas de usabilidad

Para el desarrollo de estas pruebas se testeo a 30 turistas lo cuales representan al 10% de la
muestra de la poblacién

1. ¢Como le parecio la instalacion de la aplicaciéon?

Tabla 19.- Instalacion aplicativo

Opciones Respuesta Porcentaje
Répido 19 9,99%
Normal 112 58,3%

Lenta 61 31,8%

Instalacion de aplicacién

60,00

58,3%

50,00 9,9%
40,00
30,00

20,00

10,00
31,8%

0,00
85 102 3

Figura 32.- Resultado pregunta 1

Anélisis

Mediante la grafica se puede observar que la mayor parte de usuarios encuestados consideran
la instalacion de la aplicacion es normal, en base a esto se puede concluir que tiempo no es un
factor para la instalacion.
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Tabla 20.- Instalacion aplicativo

Opciones Respuesta Porcentaje
Facil 40 20,8%
Normal 117 60,9%
Dificil 35 18,2%

Instalacion de aplicacidn

60,00

60,9%

50,00

20,8%

40,00

30,00

20,00

10,00
18,2%

85 102 3

0,00

Figura 33.- Respuesta pregunta 1.1

Anélisis

Los resultados obtenidos indican que la mayoria de usuarios consideran que la instalacion de
la aplicacion es féacil. Teniendo como conclusion que la complejidad de instalacion en baja y
no requiere de mucho tiempo.
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2. Que te parecio el disefio de la aplicacion

Tabla 21. Disefio aplicativo

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy buena 40 20,8%
Buena 120 62,5%
Regular 22 11,5%
Mala 10 5,2%

Disefio de la aplicacion

20 63,3%
18
16
14
12
10
8 23,3%
6
4 10%
2 . 3,33%
0 [ |
Muy buena Buena Regular Mala

Figura 34.- Respuesta de pregunta 2

Analisis
La mayoria de encuestados consideran que el disefio de la aplicacién es bueno, en base a estos
resultados se puede concluir que las interfaces de la aplicacion presentan un disefio llamativo,

con una distribucién correcta del contenido.
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3. Consideras que la aplicacion es de uso:

Tabla 22.- Uso aplicativo

Opciones Respuesta Porcentaje
Fécil 50 11%
Normal 121 63%
Dificil 21 26%

Uso aplicativo
60,00

63%

50,00

11%

40,00

30,00

20,00

10,00
26%
—

85 102 3

0,00

Figura 35.- Respuesta pregunta 3

Analisis

Los resultados obtenidos indican que la mayoria de los usuarios consideran que el uso de
aplicativo es normal es decir no existe diferencia con otras aplicaciones méviles mientras que
la minoria considera que el uso es dificil, en base a esto se puede concluir que el uso de la

aplicacion es intuitivo.
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4. ¢Qué te parecid el contenido presentado en la aplicacion movil?

Tabla 23.- Contenido aplicativo

18
16
14
12

10

~ o

N

Andlisis

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy bueno 147 76,6%
Bueno 29 15,1%
Regular 16 8,3%
Malo 0 0%

Contenido presentado

53,3%

36,7%

10%

Muy bueno Bueno Regular Malo

Figura 36.- Respuesta pregunta 4

Los resultados obtenidos muestran que la mayoria de usuarios consideran que el contenido

presentado en el aplicativo es muy bueno, mientras que la minoria considera que es regular,

datos que permiten concluir con que el contenido que se presenta en la aplicacion es

adecuado.
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5. ¢Como calificaria la usabilidad de la aplicacion de promocion turistica del
Ecoparque?

Tabla 24.- Usabilidad de la aplicacion

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy bueno 85 44,27%
Bueno 102 53,13%
Regular 3 1,56%
Malo 2 1,04%

Usabilidad de la aplicacion

120

53,13%

100

80

60

40

20
1,04%

Muy bueno Bueno Regular Malo

Figura 37.- Respuesta pregunta 5

Anélisis

Los resultados reflejados en la siguiente grafica indican que la usabilidad de la aplicacion de
promocion turistica del Ecoparque se la considera buena, con esto se puede demostrar que el
aplicativo si llama la atencion al turista aspecto positivo para el proyecto.
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6. ¢Cree Ud. que es una buena iniciativa realizar promocion turistica del

Ecoparque a través de una aplicacion mavil con realidad aumentada?

Tabla 25.- Aplicacion movil

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy Buena 180 93,75%
Buena 12 6,25%
Regular 0 0
Mala 0 0
Aplicacién movil
200 93,75%
180
160
140
120
100
80
60
40
6,25%
20 0% 0%
0
Muy Buena Buena Regular Mala

Figura 38.- Respuesta pregunta 6

Anélisis:
El mayor porcentaje de la poblacién encuestada considera que la propuesta desarrollada es
una buena iniciativa, teniendo como resultado la aceptacion de la aplicacién con Realidad

Aumentada.
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7. Si pudiera calificar del 1 al 5 donde el 1 es nada probable y 5 es muy probable
¢Qué probabilidad cree Ud. que el uso de realidad aumentada permite atraer

mas visitantes al Ecoparque?

Tabla 26.- Realidad aumentada para atraer visitantes

Opciones Respuesta Porcentaje
1 0 0
2 6 3,12%
3 32 16,67%
4 64 33,3%
5 90 46,88%
Utilizaria la aplicacion para atraer mas
visitantes
100 46,88%

90

80

70 QQ 33%

60

50

40 16,66%

30

20

10 o 3,13%

0 | ,
1
Figura 39.- Respuesta pregunta 7
Andlisis

Los datos resultantes muestran que la mayor parte de personas encuestadas consideran
que es muy probable el uso de realidad aumentada como herramienta para atraer a
nuevos visitantes al Ecoparque de la ciudad de Tulcan, estos resultados permiten
concluir que este tipo de tecnologia es innovadora para los turistas por ende la
propuesta es factible.
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8. ¢Como fue la interactividad de los objetos presentados en la aplicacion?

Tabla 27.- Interactividad de objetos

Opciones Respuesta Porcentaje
Muy interesante 122 63,54%

Interesante 70 36,46%
Nada interesante 0 0

Interactividad de objetos
140

63,3%

120

100

36,7%

80

60

40

20
0%

Muy interesante Interesante Nada interesante

Figura 40.- Respuesta pregunta 8

Analisis

Los resultados obtenidos muestran que mas de la mitad de los usuarios testeados consideran
que la interactividad entre el usuario y los objetos presentados en la aplicacion son muy
interesantes, estos resultados permiten concluir que la aplicacidn si esta siendo aceptada y que
a la mayoria de los usuarios les agrada la interactividad que en esta existe.
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4.2. DISCUSION

En la actualidad la realidad aumentada es una tecnologia que se estd volviendo importante en
varios ambitos de la vida, dentro de la industria del turismo es popular ya que permite que el
usuario interactde en el mundo real y a su vez pueda visualizar elementos virtuales como los
objetos en 3D, todo esto mediante dispositivos maviles.

Considerando los resultados obtenidos, la investigacion desarrollada cumple con el objetivo
principal de la investigacion, el cual es desarrollar una herramienta tecnolégica para promover
el turismo en el parque de la ciudad de Tulcéan, obteniendo como resultado una aplicacion
movil para sistemas operativos Android de facil uso, con interfaces amigables y de facil
aprendizaje para el usuario final. Para el desarrollo de la aplicacién se empez6 con la revision
del estado de arte y asi se pudo respaldar el desarrollo del proyecto.

Para la ejecucion de la propuesta se realizd una comparacion entre metodologias de desarrollo
de las cuales se opto por seleccionar metodologias agiles especificamente la metodologia XP,
esto por la eficiencia durante el proceso de pruebas, planificacion y por la comunicacion que
permite entre las desarrolladoras y el cliente.

Para mostrar los resultados conseguidos se comparé con distintas investigaciones similares.
En la investigacion “Guia movil de recursos naturales para la peninsula de santa elena:
modulo de realidad aumentada” desarrollada por Loor (2019) obtuvo como resultado final un
maodulo de realidad aumentada con Objetos 3D capaz de permitir al usuario interactuar con la
imagen, ademas de poder observar la informacion necesaria de todos los recursos que tiene la
peninsula.

Chumpitaz (2019) en su investigacion denominada “Aplicacion movil de realidad aumentada
para la promocion turistica de la ciudad de Riobamba” se disefié una aplicacion denominada
“RaParques” la cual permite mostrar las diferentes imagenes de los parques del centro de la
ciudad de Riobamba y que se despliegue la informacion correspondiente, el autor concluye su
investigacion demostrando que la aplicacién ayudo con un aumento significativo de turistas,
se decidié contrastar con esta investigacion debido a la forma en como se presenta la

informacion de los sitios turisticos y del impacto que esta tuvo en los usuarios finales.

De manera general las indagaciones antes mencionadas concluyen con que la utilizacion de
tecnoldgica aplicando la realidad aumentada es importante ya que permite al turista conocer la

informacion sobre el lugar, y potenciar la interaccion entre el usuario y el lugar haciéndolo
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mas inmersivo, ademas mencionan que el realizar una aplicacion movil esta siendo una
opcion de alta demanda puesto que el uso de teléfonos inteligentes es tendencia.
A continuacién, se realiza una comparativa de las funcionalidades del aplicativo generado en

el presente proyecto con las mencionadas anteriormente.

Tabla 28.- Comparativa de Resultados

Guia movil de
EcoApp RaParques
recursos naturales

Aplicacion Movil X X X
Sistema Operativo i0OS X

Sistema Operativo X X X
Android

Manejo de usuarios X X
Estadistica de datos X X

importantes del usuario

Paseo virtual X X

Ubicacion de sitio turistico X X X
Modelado en 3D X X
Manipulacion del X

modelado en 3D

Informacion de modelado X X X
Audio con informacion X

Redes sociales de los sitios X

Boton de ayuda X X
Informacion del lugar X X

Encuesta para mejorar X

Puntos obtenidos 14 8 7
Porcentaje 93,33% 53,33% 46,66%
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Se concluye que a través de la bdsqueda de fuentes bibliograficas se evaluaron los
factores que inciden en la promocion turistica y la relacion con realidad aumentada
como es el crecimiento del campo turistico mejorando las actividades con beneficios a
la poblacion desarrollando soluciones tecnoldgicas que incentiven a visitar los
diferentes sitios turisticos del canton Tulcan.

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investigacion, se concluye que el sitio
turistico Ecoparque no esta haciendo uso de recursos innovadores para la promocion
turistica; por tal motivo se propuso emplear herramientas tecnoldgicas modernas como
es el caso de la realidad aumentada la cual brinda un enfoque diferente permitiendo asi
en un futuro ser atractivo para el turista.

Para el desarrollo de la solucion tecnoldgica se decidié emplear la metodologia
extreme programming (XP), gracias a su versatilidad y flexibilidad permitiendo una
planificacion, organizacion y ejecucion de manera adecuada en cada fase.

Para el desarrollo virtual de la aplicacion se realizaron andlisis de varias plataformas
tanto de modelado 3D como de virtualizacion, obteniendo como resultado que las
aplicaciones para el desarrollo de realidad aumentada acordes a los parametros de la
solucion tecnoldgica fueron Blender y Unity.

La utilizacion del SDK de Vuforia facilitd la presentacion de objetos 3D en tiempo
real ademas permitié la deteccion sencilla de los botones virtuales creados en el
aplicativo.

La aplicacion mavil fue desarrollada para el sector turistico utilizando las tecnologias
Realidad Aumentada y Realidad Virtual, apoyandose en componentes que ofrece el
dispositivo movil como es el caso de la camara, facilitando la presentacion del
contenido informativo de las esculturas que se encuentran en el Ecoparque de la
ciudad de Tulcan.

La aplicacion “Ecoapp” es una aplicacion movil con realidad aumentada desarrollada
para dispositivos moviles con sistema operativo Android, cuyo objetivo es la
promocion turistica del Ecoparque de la ciudad de Tulcan presentando informacion de

las esculturas incluidas en €l, de manera interactiva y atractiva para el usuario.
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5.2.

RECOMENDACIONES

Se recomienda investigar y elegir una metodologia de desarrollo que se adapte a las
necesidades para el desarrollo de proyecto, teniendo en cuenta: numero de
participantes, tiempo de entrega, flexibilidad de las fases, todo esto en relacion al
plazo establecido por la entidad y la calidad del producto.

Se recomienda usar el aplicativo en dispositivos mdviles con sistema operativo
Android a partir de la version 7.0 para su 6ptimo funcionamiento.

Para el desarrollo de la solucion tecnoldgica se recomienda realizar analisis de la
funcionalidad y caracteristicas sobre las herramientas que mas se ajusten a los
requerimientos de acuerdo con el tipo de proyecto.

Es recomendable realizar pruebas de funcionalidad de manera constante del sistema
para evitar errores durante el desarrollo y obtener el software esperado.

Para posteriores investigaciones, se recomienda mantener una comunicacion continua
con el cliente permitiendo la evaluacion de requerimientos y modificaciones
requeridas en tiempos establecidos, garantizando un proyecto de calidad.

Se recomienda realizar monitoreos frecuentes con la finalidad de mejoras del

aplicativo y evitar que se quede obsoleta la aplicacion.
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V. ANEXOS

Anexo 1: Acta de sustentacion de predefensa del trabajo de integracion curricular

P
(@I UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
4 iﬁ
(WPEC | \ fdvcamerporo

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

ACTA

DE LA SUSTENTACION ORAL DE LA PREDEFENSA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

|Estubiante: CUESTA CASTRO ROSA ELIZABETH CEDULA DE IDENTIDAD: 0402055115
PERIODO ACADEMICO: 20228
PRESIDENTE TRIBUNAL MSC. GEORGINA GUADALUPE ARCOS PONCE |DOCENTE TUTOR: MSC. SAMUEL BENJAMIN LASCANO RIVERA
|pocenTE: MSC. CARLITOS ALBERTO GUANO CARDENAS l
ITEMA DEL TIC: "REALIDAD AUMENTADA APLICADA AL TURISMO DEL ECOPARQUE DE LA CIUDAD DE TULCAN'
No. CATEGORIA S OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES
cuantitativa
1 PROBLEMA - OBJETIVOS 8,00 Reeslructurar objetivos, formulacicén del problema
( L
I 2 FUNDAMENTACION TEORICA 833 Aumentar el nively ell uso de la realidad aumentada en el proy
3 METODOLOGIA 8,50 Revisar idea a defender
4 RESULTADOS 800 revisar el analisis de los resultados de las encuestas, cumenter el nUmero de pruebas de aceptacion
DISCUSION 800
'CONCLUSIONES Y
% 8,00 ‘ampliar lusi Y i anivel técnico
9.00
850 revisar normas APA, orfografia y redaccién

833 Por lo fanto, APRUEBA : debiendo el o los investigadores acatar el siguiente articulo:

qys:aprueban elinforme final del TIC con observaciones.- Los estudiantes tendrdn el plazo de 10
'me final del TIC de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los m ‘_

pre-defensa.
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BE™
(@; UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI ‘k
m Educamos para
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES i cliiis
CARRERA DE COMPUTACION

DE LA SUSTENTACION ORAL DE LA PREDEFENSA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
ESTUDIANTE: POTOSI CUESTAS ZULEMA MARITZA CEDULA DE IDENTIDAD: 1724049976
PERIODO ACADEMICO: 20228
PRESIDENTE TRIBUNAL MSC. GEORGINA GUADALUPE ARCOS PONCE DOCENTE TUTOR: MSC. SAMUEL BENJAMIN LASCANO RIVERA
DOCENTE: MSC. CARLITOS ALBERTO GUANO CARDENAS
TEMA DELTIC: "REALIDAD AUMENTADA APLICADA AL TURISMO DEL ECOPARQUE DE LA CIUDAD DE TULCAN®
Evaluacién
No. CATEGORIA cUbntiatva OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES
ot | PROBLEMA - OBJETIVOS 8.00 Reestructurar objetivos, formulacicén del problema
2 FUNDAMENTACION TEORICA 833 Aumentar el nivel y ell uso de la realidad aumentada aplicada en el proyecto
3 METODOLOGIA 8.50 Revisaridea a defender
4 RESULTADOS 8,00 revisar el analisis de los resuitados de las encuestas, aumentar el nimero de pruebas de oceptacion
DISCUSION 800
5
é CONCLUSIONES Y 8.00 ampliar conclusiones y recomendaciones a nivel técnico
RECOMENDACIONES
DEFENSA, ARGUMENTACION Y 500
7 VOCABULARIO PROFESIONAL .
P FORMATO, ORGANIZACI?:::) L 850 revisar normas APA, orfografia y redaccién
CALIDAD DE LA INFORMA!
APRUEBA - debiendo el o los investigadores acatar el siguiente articulo:

Obteniendo una nofa de: 833 por lo tanto,
i I o dias para
i i i |C con observaciones.- Los estudiantes tendran el plazo de 10
_ De los estudiantes gue aprueban el informe final del T v > i 1 :
:zsgae?f) ?or?egir U inforc:ne final del TIC de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los miembros del
defensa.

Tribunal de sustentacién de la pre-

an en la ciudad de Tulcén el 15/1272022

Para constancia del preserte, fif

DOCENTE TUTOR

CARDENAS
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Anexo 2: Certificado del abstract por parte de idiomas

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

NAME: Potosi Cuestas Zulema Maritza y Cuesta Castro Rosa Elizabeth
DATE: 11 de enero de 2023

TOPIC: “Realidad Aumentada aplicada al turismo del Ecoparque de la ciudad de

Tulcan”
MARKS AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
Use new learnt Use a little new P R
VOCABULARY AND vocabulary and vocabulary and some Use b.asw \'/of:abulary Lm.“tEd vacaiiary;and
, 8 and simplistic words inadequate words
WORD USE precise words related appropriate words ilated vtk toule vilated to thatsnlc
to the topic related to the topic P P
EXCELLENT: 2 GOOD: 1Vera Jativ. AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
. Edwin Andrés,5 U D

Clear and logical
progression of ideas

Adequate progression

Some progression of

Inadequate ideas and

WRITING COHESION 8 of ideas and ideas and supporting 2
and supporting iibpotnE S P supporting paragraphs.
paragraphs. PP g paragraphs. paragraphs.
EXCELLENT: 2 GOOD: 15 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5

0

0

The message has been
communicated very

The message has been
communicated

Some of the message
has been

The message hasn't
been communicated

ARGUMENT well and identify the ‘appr.oprlately and commumcated' ar‘\d the aifid tha typa of text s
identify the type of type of text is little ¢
type of text R inadequate
text confusing
EXCELLENT: 2 . GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
Outstanding flow of | Good flow of ideas and | Average flow of ideas | Poor flow of ideas and
CREATIVITY 2
ideas and events events and events events
EXCELLENT: 2 D GOOD: 1,5 .I AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
Reasonable, specific " =
SCIENTIFIC st aupfiortable Minor errors when Some errors when Lots of errors when

SUSTAINABILITY

opinion or thesis

supporting the thesis

supporting the thesis

supporting the thesis

statement statement statement
statement
EXCELLENT: 2 GOOD: 1,5 .| AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
9-10: EXCELLENT
TOTAL/AVERAGE 7-8,9: GOOD TOTAL9
5-6,9: AVERAGE
0-4,9: LIMITED
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL
CARCHI FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE
CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o Investigacion.

Autor: Potosi Cuestas Zulema Maritza y Cuesta Castro Rosa Elizabeth
Fecha de recepcion del abstract: 11 de enero de 2023

Fecha de entrega del informe: 11 de enero de 2023
El presente informe validara la traduccion del idioma espafiol al inglés si alcanza

un porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccion no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior

presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccién sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun los
rubrics de evaluacion de la traduccion en Inglés, ésta alcanza un valor de 9, por

lo cual se validad dicho trabajo.

Atentamente

1y PENAFIEL ARCOS

foiets:

Ing. Edison Penafiel Arcos MSc
Coordinador del CIDEN
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Anexo 3: Informe Anti plagio

Realida Aumentada aplicada al turismo en el Ecoparque

INFORME DE ORIGINALIDAD

O« O O O

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias Apagado

Excluir bibliografia Activo
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Anexo 4: Carta de aceptacion

S -
WA CARCHI ECO
@A) PREFECTURA
g construimos bienestar PAH QU =

GADPC-DGA-PE-LAR-011-2021
Tulcan, 25 de agosto de 2021

Magister Georgina
Arcos P.
DIRECTORA DE CARRERA DE COMPUTACION

Presente. -

De mi consideracion:

Por medio del presente me permito informar que la solicitud mediante oficio UPEC-CC-
UICTI-2021-013-OF, para que las sefioritas estudiantes: Cuesta Castro Rosa Elizabeth y
Potosi Cuestas Zulema Maritza levanten la informacién correspondiente para el trabajo de
titulacion, es aceptada.

Se recuerda siempre realizar la coordinacion con la Administracion del Ecoparque.
Ademas, se solicita que los resultados del trabajo de titulacion sean socializados con
nuestra institucion para beneficio de los visitantes, valorando el trabajo de investigacionpor
parte de las estudiantes.

Elaborado por.

LUIS ARTURO
REASCOS ROSERO

ADMINISTRADOR DEL ECOPARQUE
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Anexo 5: Solicitud de planos topogréaficos

Edvcomos paro
hransformar el mundo

UPEC-CC-2022-17-OF
Tulcdn, 12 de abni de 2022

PARA: Ec Guillermo Herrera

PREFECTO DE LA p

ROVINCIA DEL CARCHI
Prasente -

ASUNTO.' SOL‘Clyud

De mi consideracién

Por medio de la presente, v en

¥ en base al oficio GADPC-DGA-PE-LAR-01 1-2021 me permito solicitarle
de la manera mas comedida se i i
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Anexo 6: Aprobacion de encuesta por expertos

\ | MCOMTRA DL DO XL .
UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI CaMPUT
m CARRERA DE COMPUTACION

PROYECTO DE INTEGRACION CURRICULAR

El objetivo del presente trabajo de investigacion es desarrollar una solucién tecnologica
con realidad aumentada que permita la promocion turistica en ¢l Ecoparque para el
incremento de visitantes, en este sentido se pide su valiosa colaboracion y se solicita
leuqﬁdadoumemeadnmdelasmgmtas,mamndoconummlampumm
usted considere adecuada.

Agradecemos anticipadamente su colaboracion y garantizamos la confidenefalj
los datos. 7

ENCUESTA TURISTAS
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Anexo 7: Certificado de culminacion de proyecto

F‘M ODEOEIFERED AUTERSED
CESCEHTE&LITECT O Lk
-.1mm:ru1u PROVIRC 1A DOL CARCHI

L STETS o qL ]

SOCLALIEACTON DE TRARAMY DE TESE
Tiilids, 01 de daembne D02

For stedio del presesie sse pennilo infoemar que s ba reclalo mma exposicion por paie de ks
sefioniles Fulesia Folesi ¥ Rosa Cussa, Esnslemies de la Universidad Pelinhoss Estaal del
Carcla, en selisbn al s Jde eas REALIDAD AUMENTADA APLICADA AL TURISKO
DEL ECOPARGQUE DE LA CIUDAD DE TULCAN, misss quie cicsla com b el

[BETHLE IR

Healidad aumentnda: pesmne ver imdpees 10 releeenciales de L esculiuns del EoePague
il mamsiemin & cacincar dn secadon

Tour EcoParque: liese como shietive realifes m paseo vistl swedissie un v,

Efcetnirigi: @i ohptrie s dar la ubscaciuin el del EeoPagie, ademibs ol la il
desde el piinto di pamida hisis luges de disling &0lo mediame poogh: soaps.

Ayuda: describe las funcionsldeles de cada botbn
Calilesmedi: Toone cnd cbjelivo cahilicar & Mindiomrments & b aploasion.
Rnllis s bis: Tocns comio objdivo soslns ki redes soaales ofaales del EosParque.

Admminisirador: ene cones obptnie moslrar cslalisice de datos importaniss del naisnio.

(Mt s iom ey

& Laeeccion Tour EeoPanjos s conleigl plisss alindeals sl dianbucen sl de L
drcas del EcoPasgue cie debalo o gie b preflemics o ol con ke plases.

& Enla opestn Rales Socales, & sedcsano confemplis dnd 1ssi Silim o & o de
mangj de el ssemles del FosParque. Debalo al stansgo sstincosal de rale & wodes
lis dweazione: alminnizalives desle Lo Prefeemin
El comiposinie slminmisader e cxploads § @ considers aarmecio
El profpecte esld aprohada.

L it Aoriiire Réssons B
ADNNISTRADMIE DEL ECOPARQE - FREFECTURA DEL CARCHI
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PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Realidad aumentada aplicada al turismo del Ecoparque de la ciudad de Tulcan

Generado por:
Cuesta Castro Rosa Elizabeth

Potosi Cuestas Zulema Maritza
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GENERALIDADES DEL PROYECTO

Descripcion del proyecto

La investigacion denominada “Realidad Aumentada aplicada al turismo del Ecoparque
de la ciudad de Tulcan” tiene la finalidad de desarrollar una solucion tecnoldgica con
realidad aumentada que permita la promocion turistica en el Ecoparque para el
incremento de visitantes, de la misma manera se evaluara los factores que inciden en la
promocion turista y la relacién con realidad aumentada, por lo cual n el presente
documento se menciona los detalles del proyecto realizado.

Proposito

El propdsito de desarrollar esta documentacion es otorgar al lector la descripcion de la
ejecucion del proyecto en donde se detallara la metodologia aplicada y cada una de sus
fases.

Alcance

Desarrollo de una aplicacién mévil que permita la promocion turistica del Ecoparque de
la ciudad de Tulcan, la cual funcione en dispositivos inteligentes de gama media y alta.
Objetivos

Recopilar los requerimientos de usuario mediante la implementacién de la metodologia
XP.

Desarrollar cada una de las fases de la metodologia seleccionada

Codificar cada uno de los médulos de la herramienta tecnolégica

Asunciones y restricciones

Luego de aplicar la entrevista y encuestas, se ha logrado determinar lo siguiente:
Asunciones

La aplicacion mavil contendrd un apartado donde el usuario administrador podra
observar datos estadisticos relevantes que le permitan la toma de decisiones.

El usuario Turista podra: observar informacion relevante de las esculturas, realizar un
paseo virtual, ver la figura en formato 3d mediante la implementacién de realidad

aumentada, realizar una encuesta.

Restricciones:
La aplicacion funcionara en teléfonos inteligentes que tenga sistema operativo Android.

La conexidn a internet es indispensable para poder tener acceso a la aplicacion.
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La calidad de la conexién a internet del usuario es un factor determinante en la fluidez

de la visualizacion de los diferentes apartados de la aplicacion.

Evolucién de presente documento
El presente plan de desarrollo de software se vera sujeto a modificaciones cuando se
desarrollen nuevas versiones de la aplicacion.

Metodologia de desarrollo de software
Introduccion.

Como metodologia de desarrollo se decidid elegir a la metodologia agil
XP(Programacion Extrema) esto debido a la flexibilidad que brindan las metodologia
agiles al equipo de trabajo, esta permitié adaptarse a las necesidades del proyecto,
ademas logra el trabajo conjunto con el cliente y de esta manera considerarlo como una
parte fundamental en el desarrollo, adicionalmente fue conveniente su aplicacion ya que
permite regresar a iteraciones anteriores facilitando cambios de los requerimientos que
el cliente considere en el desarrollo del software, reduciendo asi el riesgo de alcance,
calidad, costo y tiempo.

La metodologia XP es orientada al desarrollo con un limite de grupo de personas la cual
se adapta a las condiciones del problema por su estructura de desarrollo definida y
sencilla permitiéndonos tomar en cuenta la satisfaccion del cliente siendo este una parte
fundamental para la solucion del problema conjuntamente con el desarrollo de la
propuesta.

Fase de Planificacion.

La fase de planificacion es una de las més importantes en la metodologia XP esto
debido a que en esta se debe trabajar con el cliente en el desarrollo de las historias de
usuario, tareas, planes de entrega, iteraciones, permitiendo definir las especificaciones,

limitaciones, prioridades y tiempos.

105



Identificacion de roles

Tabla 1.- Roles

Nombre Descripcion Rol

MSc. Samuel Lascano Docente tutor Consultor
Rosa Cuesta Investigadora Programadora
Zulema Potosi Investigadora Programadora
MSc. Luis Reascos Director Ecoparque Cliente

e Estimacion de tiempo

Tabla 2.- Estimacion de tiempo

Estimacion Dias Horas
0,2 semana 1 4
0,4 semana 2 8

1 semana 5 20
1,6 semana 8 32
2 semanas 10 40
2,4 semanas 12 48
2,6 semanas 13 52

3 semanas 15 60
4 semanas 20 80

e Requerimientos back en
Administrador
a. Acceso al sistema

b. Control de registro de usuarios
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c. Imagen mas visitada.
d. Estadisticas de nacionalidad y edad del turista.
e Requerimientos front end
Gestion de usuarios
a. Registro de usuario
b. Validacion de usuario
C. Acceso al sistema
d. Acceso al sistema mediante Google
e. Pantalla de inicio
f. Olvido de contrasefa
Gif imagen referencial.
a. Ver modelado
b. Informacion.
Realidad aumentada
a. Escaneo de marcadores
Paseo Virtual
a. Paseo virtual.
b. Teletransportacion
Mapa
a. Acceso a la ubicacion del Ecoparque.

b. Acceso a Google map
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Requerimiento
Modulo 1. Administrador

Tabla 3.- Acceso al sistema

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: REQO01 Nombre: Acceso al sistema

Usuario: Administrador Iteracion: 1

Prioridad en negocio: Alto Puntos estimados: 1,8

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion:

El administrador podra acceder al sistema mediante el correo electronico y

contrasefia asignada.

Detalle: la ventana mostrara un formulario donde se ingresa el correo electrénico y
contrasena.
e Dos cuadros de texto en donde se ingrese el correo electronico y contrasefa.
e Un boton con el texto “Iniciar sesion”, este permitird ingresar a la aplicacion.
Observaciones: En caso de que los campos no estén llenos correctamente la

aplicacion mostrara un mensaje de alerta.

Tabla 4.- Control de registro

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: REQ002 Nombre: Control de registro de usuario

Usuario: Administrador Iteracion: 1

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 2,4

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.
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Descripcion:
El administrador podra observar en la pantalla principal el registro de los usuarios
en la aplicacion con la informacion de fecha de creacion, correo electronico, fecha

de ingreso a la aplicacion.

Detalle: la ventana mostrara la informacion del registro de los usuarios:
e Informacion del usuario
e Correo electronico del usuario

e Fecha de inicio de sesion

Observaciones: El administrador serd el unico que tendrd acceso a esta

funcionalidad.

Tabla 5.- Escultura mas vista

Acta de levantamiento de requerimientos

Cédigo: REQO003 Nombre: Escultura mas visitada

Usuario: Administrador Iteracion: 1

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0.4

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion:

El administrador podra observar el nimero de vistas de cada escultura y un cuadro

estadistico el cual se verificara la escultura con mas numero de vistas.

Detalle: la ventana mostrara la informacidn necesaria sobre el sitio turistico:
e Listado actualizado en tiempo real sobre las imagenes mas observadas

e Grafico estadistico sobre las imagenes mas visitadas.

Observaciones: Solo el usuario asignado como administrador podra observar y

utilizar estos datos.

109



Tabla 6.- Estadisticas de nacionalidad y edad del turista

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: Nombre: Estadisticas de nacionalidad y edad del turista.
REQO004
Usuario: Turista Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion:

El administrador en la pantalla de principal obtendra un ment desplegable en el cual
tendra la opcion de ir a la pantalla de estadistica que guardara las estadisticas de los

usuarios de que pais mas visitas el sitio turistico y edad.

Detalle: la ventana mostrar la informacion del usuario que debe contener:
e Un cuadro donde se observa de que pais se han registrado a la aplicacion

e Un cuadro de que edades se registran y usan a la aplicacion.

Observaciones:
e Tener en cuenta que el administrador no puede modificar esta informacion.

Moédulo 2. Gestion de usuario

Tabla 7.- Registro de usuario

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: . _
Nombre: Registro de usuario

REQO005

Usuario: Turista Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 2,1

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Media Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.
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Descripcion:
El usuario turista tendra un formulario de registro en la aplicacion para poder acceder

y utilizarla.

Detalle: la ventana mostrard un formulario con los datos requeridos por el sistema,
este debe contener:
e Tres campos de tipo texto en donde se debe ingresar nombre, correo
electronico y contrasefia.
e Un boton con el texto “Crear cuenta”
En caso de que los campos no estén llenos correctamente la aplicacién mostrara un
mensaje de alerta.

Observaciones:
e La contraseia debe contener al menos una mayuiscula, una mindscula, un

namero y un caracter especial.
e En caso de que los campos no estén llenos correctamente la aplicacion

mostrara un mensaje de alerta.

Tabla 8.- Acceso al sistema

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: .
Nombre: Acceso al sistema

REQO006

Usuario: Turista Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 3

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: El usuario turista tendra la opcion de acceder a la aplicacion mediante

el registro con su correo electronico y contrasefia.

111



Detalle: la ventana mostrara un formulario donde se ingresa el correo electronico y
contrasefia.

e Dos cuadros de texto en donde se ingrese el correo electronico y contrasefia.

e Un botén con el texto “Iniciar sesion” este permitira ingresar a la pantalla

principal de la aplicacion.

Observaciones: En caso de que los campos no estén llenos correctamente la

aplicacion mostrara un mensaje de alerta.

Tabla 9.- Acceso al sistema mediante Google

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: ) )

Nombre: Acceso al sistema mediante Google
REQO007
Usuario: Turista Iteracion: 1

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 1

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: El usuario turista tendrd la opcion de acceder a la aplicacion mediante

el registro a través de la cuenta de Google.

Detalle: la ventana mostrara un formulario donde se ingresa el correo electronico y
contrasefa.

e Un botén con el texto “Iniciar sesion con Google”

e Se abrird automaticamente una pantalla para ingresar el correo y contrasefia.

e Tendré un boton de iniciar sesion e ingresar a la aplicacion automaticamente

Observaciones:

Si ingresan al sistema por Google no tendra la opcion de olvidar contrasefia.
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Tabla 10.- Pantalla de inicio

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo:

Nombre: Pantalla de inicio
REQO008
Usuario: Usuario Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: al momento de ingresar a la aplicacion saldré una pantalla de inicio la
cual mostrard dos pestafias una sobre la informacion en del Ecoparque y el otro

mostrard los gifs de las esculturas.

Detalle: al momento de abrir la pantalla principal mostrara:
e Un boton que abrird una pantalla que mostrara la informacion del Ecoparque.

e Un boton que nos conducira a los gifs de las esculturas.

Observaciones:

Tabla 11.- Recuperar contrasefia

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo:

Nombre: Recuperar contrasefia
REQO009
Usuario: Usuario Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: en la pantalla de inicio de sesion saldra una opciéon de olvido de
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contrasefla que servira para recuperar y poder ingresar a la aplicacion.

Detalle: al momento de ingresar a la pantalla de inicio de sesion debe contener:
e Un boton que diga “olvido de contrasefia”
e Al hacer clic en el botén saldrd una pantalla en la que te pedird un correo

electronico y al cual te enviaran una contrasefia nueva.

Observaciones: esta opcion la pueden usar en caso de que te olvides la contraseiia de
tu cuenta registrada de manera manual caso contrario para el inicio de sesion por

Google tenemos esta opcion.

Modulo 3. Gif

Tabla 12.- Vista de grafico en 3D

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: '

Nombre: Vista de grafico en 3D
REQO0010
Usuario: Usuario Iteracion: 3

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion:

El usuario al ingresar a la pantalla principal tendré dos opciones en la puede en una de
ellas las imdgenes representativas de las esculturas que se encuentran en el
Ecoparque.
Detalle: Cada ventana debe mostrar una imagen. Estas ventanas deben contener:
e Por cada escultura se debe mostrar una tarjeta con una imagen en formato 3D,
el usuario debe ser capaz de manipularla dicho modelado.
e C(Cada tarjeta debe contener un boton “cerrar” a través del cual se podra
regresar a la pantalla inicial.

e Los gifs se mostrardn como una lista desplazable
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Observaciones:

Tabla 13.- Informacion

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo:

Nombre Historia: Informacion
REQO0011
Usuario: Usuario Iteracion: 3

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 1

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: El usuario al momento de ingresar al gif nos abrira una pantalla con la

imagen en 3D la cual también tendra la opcidon de informacion de forma auditiva.

Detalle: Este boton va a permitir conocer el lugar donde se puede encontrar el animal
representado, debe contener
e Audio con la informacién anteriormente descrita.

e Boton que permita pausar el audio.

Observaciones:

Modulo 4. Realidad Aumentada

Tabla 14.- Escaneo de marcadores.

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo:

Nombre: Escaneo de marcadores.
REQO0012
Usuario: Usuario Iteracion: 3

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 7,5

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.
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Descripcion: El usuario al momento de ingresar a la aplicacion de realidad
aumentada debe escanear el marcador el cual estara en las tablas de informacion del
sitio turistico para poder visualizar el contenido.
Detalle: La pantalla permitira al usuario enfocar o escanear el marcador para mostrar
la figura con la informacién correspondiente.
Esta pantalla debe permitir:
e El acceso a la camara del dispositivo
Mostrara:
e Un modelado en 3D referente a las esculturas que se encuentra en el
Ecoparque
e Un boton virtual que permita observar una tabla con informacion relevante del
animal.

e Un boton que permita regresar a la pantalla principal.

Observaciones: Crear diferentes marcadores o disparadores, estos deben ser

imagenes representativas de los animales.

Modulo 5. Paseo Virtual

Tabla 15.- Paseo Virtual

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo:

Nombre: Paseo Virtual
REQO0013
Usuario: Usuario Iteracion: 4

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 7,5

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Alto Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema.

Descripcion: Este modulo al momento de ingresar el usuario le mostrara el
Ecoparque de manera virtual que para navegar también tendra un meta humano con el

cual podra movilizarse con dos botones.
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Detalle:
Esta pantalla debe permitir:
e Navegar de manera virtual por el Ecoparque con el meta humano
e Tendra tres botones uno es la cdmara, direccionar y regresar.
e Poder redireccionar al usuario a la figura deseada.
Esta pantalla debe contener:
e Avatar que representa al usuario.
e Boton joystick y botoén de camara para facilitar la navegacion
e Menu que permita dirigirse a la figura seleccionada.

e Botdn que permita volver a la pantalla principal

Observaciones:

Tabla 16.- Teletransportacion

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: _
Nombre: Teletransportacion

REQO0014

Usuario: Usuario Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 1

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Alto Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema

Descripcion: El moédulo del paseo virtual tendrd una opcion en la cual esta
denominada como teletransportacion que le va ayudar al turista a trasportarse de una
escultura a otra.
Detalle:
Esta pantalla debe contener:
e Botén ment que desplegara el listado de todas las esculturas que se
encuentran el sitio turistico en donde al hacerle clic los trasportara a las

distintas figuras.
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Observaciones:

Modulo 6. Mapa
Tabla 17.- Ubicacion de Ecoparque

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: o

Nombre: Ubicacion de Ecoparque
REQO0015
Usuario: Usuario Iteracion: 4

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema

Descripcion: El usuario puede observar la ubicacion del sitio turistico en el mapa ya

que el icono este sobrepuesto en el lugar exacto.

Detalle: Una pantalla que muestre el mapa de la provincial del Carchi, Canton
Tulcén, en donde se visualice un pin identificativo para poder conocer la ubicacion

exacta del Ecoparque.

Observaciones:

Tabla 18.- Ubicacion de Ecoparque por Google map.

Acta de levantamiento de requerimientos

Codigo: o

Nombre: Ubicacion de Ecoparque por Google map
REQO0016
Usuario: Usuario Iteracion: 2

Prioridad en negocio: Alto
Puntos estimados: 0,6

(Alta / Media / Baja)
Riesgo en desarrollo: Medio Programador responsable: Cuesta
(Alto / Medio / Bajo) Rosa, Potosi Zulema
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Descripcion: El usuario puede observar la ubicacion del sitio turistico navegando a

través del api de Google map, marcando la ruta.

Detalle: Una pantalla que muestra un botén que dirige al api de Google map donde

marcara la ruta de donde se encuentra el turista hasta el sitio turistico Ecoparque.

Observaciones:

e Tareas de usuario

Tabla 19.- Disefiar la interfaz de ingreso al sistema

Tareas de usuario

Numero de tarea: 1 Numero de requerimiento: 1

Nombre de la tarea: Disenar la interfaz de ingreso al sistema

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
Tipo de tarea: Diseflo Fecha de inicio:01/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 03/02/22

e Descripcion: Se disefara la interfaz de ingreso al sistema esta contendra: Dos
cuadros de texto en donde se ingrese el correo electronico y contrasefia, un

boton con el texto “Iniciar sesion”.

Tabla 20.- Modelo de base de datos, conexion a firebase

Tareas de usuario

Numero de tarea: 2 Numero de requerimiento: 1

Nombre de la tarea: Modelo de base de datos, conexion a firebase
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Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
Tipo de tarea: Desarrollo Fecha de inicio:04/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:08/02/2022

Descripcion: Programar la validacion de usuarios utilizando Firebase Authentication

para permitir que los usuarios accedan al sistema.

Tareas de usuario
Numero de tarea: 3 Numero de requerimiento: 1

Nombre de la tarea: Validar usuarios.
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: validar Fecha de inicio:09/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:11/02/2022

Descripcion: Programar la validacion de usuarios con el servicio que brinda Firebase,

mostrar un mensaje en caso de que sea invalido.

Tabla 21.- Conectar con firebase

Tareas de usuario

Numero de tarea: 4 Numero de requerimiento: 2

Nombre de la tarea: Conectar con firebase
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Fecha de inicio:14/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:16/02/2022

Descripcion: Conectar con firebase para verificar que usuarios se encuentran

logeados en el sistema
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Tabla 22.- Disefiar la tabla de presentacion de informacion de usuarios

Tareas de usuario

Numero de tarea: 5 Numero de requerimiento: 2
Nombre de la tarea: Disefiar la tabla de presentacion de informacion de usuarios
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: diseio Fecha de inicio:17/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:21/02/2022

Descripcion: Programar el método para recuperar la informacion de la base de datos

Tabla 23.- Método recuperacion de registros de usuarios.

Tareas de usuario

Numero de tarea: 6 Numero de historia: 2

Nombre de la tarea: Método recuperacion de registros de usuarios.
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Programacion Fecha de inicio:22/02/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:24/02/202

Descripcion: Programar el método para recuperar informacion de la base de datos y

colocarla en el formulario para que este se actualice en tiempo real.
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Tabla 24.- Programar método para cerrar sesion

Tareas de usuario

Numero de tarea: 7 Numero de requerimiento: 2
Nombre de la tarea: Programar método para cerrar sesion

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio:25/02/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:01/03/2022

Descripcion: Programar el método signOut utilizando la autentificacion de Firebase

Tabla 25.- Disefiar la interfaz denominada “animales”

Tareas de usuario

Numero de tarea: 8 Numero de historia: 3

Nombre de la tarea: Disefar la interfaz denominada “animales”

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio: 02/03/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:04/03/2022
Descripcion:
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Tabla 26.- Disefiar la presentacion de graficos estadisticos de animales mas visitados

Tareas de usuario

Numero de tarea: 9 Numero de requerimiento: 3

Nombre de la tarea: Disefar la presentacion de graficos estadisticos de animales

mas visitados

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio:07/03/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacién:09/03/2022

Descripcion: Disefiar las tablas donde se mostrara la todos los animales (esculturas)

que se encuentran en el Ecoparque detallando el niumero de visitas de cada uno.

Tabla 27.- Disefio de la presentacion de graficos de nacionalidad y edad.

Tareas de usuario

Numero de tarea: 10 Numero de requerimiento: 4

Nombre de la tarea: Disefio de la presentacion de graficos de nacionalidad y edad
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Diseflo Fecha de inicio:10/03/2022

Puntos estimados: 0,3 Fecha de culminacion:14/03/2022

Descripcion: disefiar la presentacion de graficos estadisticos que pida los datos de

nacionalidad y edad.
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Tabla 28.- Método recuperacién de informacion

Tareas de usuario

Numero de tarea: 11 Numero de requerimiento: 5

Nombre de la tarea: Método recuperacion de informacion.

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
Tipo de tarea: Programacion Fecha de inicio:15/03/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:17/03/2022

Descripcién: Programar el método para recuperar la informacion de la base de datos,
utilizar fl_chart un paquete de flutter para organizar la informacion en forma de

gréaficos estadisticos, mostrar la informacion en listado.

Tabla 29.- Crear el modelo de datos de usuario

Tareas de usuario

Numero de tarea: 12 Numero de requerimiento: 5
Nombre de la tarea: Crear el modelo de datos de usuario

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio: 18/03/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 22/03/2022

Descripcion: Crear el modelo de datos de usuarios que se creara en Firebase
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Tabla 30.- Disefiar la pantalla de registro de usuarios

Tareas de usuario

Numero de tarea: 13 Numero de requerimiento: 5
Nombre de la tarea: Disefiar la pantalla de registro de usuarios

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Disefio Fecha de inicio: 23/03/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminaciéon: 29/03/2022

Descripcion: Mediante el uso de widgets realizar el disefio del formulario de registro.

Tabla 31.- Validacion de datos a registrar

Tareas de usuario

Numero de tarea: 14 Numero de requerimiento: 5

Nombre de la tarea: Validacion de datos a registrar
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Desarrollo Fecha de inicio: 30/03/2022

Puntos estimados: 0,9 Fecha de culminacion: 5/04/2022

Descripcion: Programar la funcion para verificar que los datos ingresados en el

formulario sean los correctos, caso contrario mostrar un mensaje de alerta.

Tabla 32.- Disefiar la pantalla de ingreso

Tareas de usuario

Numero de tarea: 15 Numero de requerimiento: 6

Nombre de la tarea: Disenar la pantalla de ingreso

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
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Tipo de tarea: Diseflo Fecha de inicio: 6/04/2022

Puntos estimados: 0,9 Fecha de culminaciéon: 12/04/2022

Descripcion: A través de la utilizacion de widget disenar el formulario donde el

usuario podra ingresar sus datos.

Tabla 33.- Validacion de datos de ingreso

Tareas de usuario

Numero de tarea: 16 Numero de requerimiento: 6

Nombre de la tarea: Validacion de datos de ingreso
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Desarrollo Fecha de inicio: 13/04/2022

Puntos estimados: 0,9 Fecha de culminaciéon: 20/04/2022

Descripcién: verificar que las credenciales que se ingresan sean las correctas en caso

contrario mostrar mensaje de alerta

Tabla 34.- Programar bot6n de acceso mediante la API de Google

Tareas de usuario

Numero de tarea: 17 Numero de requerimiento: 7

Nombre de la tarea: Programar boton de acceso mediante la API de Google
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Desarrollo Fecha de inicio: 21/04/2022

Puntos estimados: 1 Fecha de culminacion:22/04/2022

Descripcion: Mediante la API REST de Firebase Auth programar el boton de ingreso

a la aplicacion
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Tabla 35.- Men0 de inicio

Tareas de usuario

Numero de tarea: 18 Numero de requerimiento: 8
Nombre de la tarea: Programar el ment de inicio

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 25/04/2022

Puntos estimados: 0,3 Fecha de culminacion:26/04/2022

Descripcién: programar el menu de inicio con los diferentes parametros a dirigirse

Tabla 36.- Disefio de pantalla de inicio

Tareas de usuario

Numero de tarea: 19 Numero de requerimiento: 8

Nombre de la tarea: ubicacion de elementos
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio: 27/04/2022

Puntos estimados: 0.3 Fecha de culminacion:29/04/2022

Descripcion: Disenar la pantalla de inicio ubicando los elementos de manera

organizada.

Tabla 37.- Olvido de contrasefia

Tareas de usuario

Numero de tarea: 20 Numero de requerimiento: 9

Nombre de la tarea: programar el olvido de contrasefia

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
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Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 02/05/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:04/05/2022

Descripcién: programar el boton de olvido de contrasefia para recupera la cuenta.

Tabla 38.- Programacion de boton “ver”

Tareas de usuario

Numero de tarea: 21 Numero de requerimiento: 10
Nombre de la tarea: Programacion de boton “ver”

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 05/05/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:06/05/2022

Descripcion: programar el boton ver que muestre los modelados en 3D.

Tabla 39.- Creacién de audios que contengan informacion de la figura.

Tareas de usuario

Numero de tarea: 22 Numero de requerimiento: 10

Nombre de la tarea: Creacion de audios que contengan informacion de la figura.

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
Tipo de tarea: Disefio Fecha de inicio: 09/05/2022
Puntos estimados: 0,4 Fecha de culminacion: 11/05/2022

Descripcion: Crear audios con informacion relevante de la escultura.
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Tabla 40.- Programacion del boton “Informacion”

Tareas de usuario

Numero de tarea: 23 Numero de requerimiento: 11

Nombre de la tarea: Programacion del boton “Informacion”
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio:12/05/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 13/05/2022

Descripcién: programar el boton de informacion la cual va a mostrar datos de la

prefectura.

Tabla 41.- Creaciéon de modelos en 3D

Tareas de usuario

Numero de tarea: 24 Numero de requerimiento: 12

Nombre de la tarea: Creacion de modelos en 3D
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Disefio Fecha de inicio: 16/05/2022

Puntos estimados: 3 Fecha de culminacion:03/06/2022

Descripcion: Mediante el uso de la plataforma Blender realizar el modelado de las

diferentes esculturas.

Tabla 42.- Creacidn de tablas informativas

Tareas de usuario

Numero de tarea: 25 Numero requerimiento: 12

Nombre de la tarea: Creacion de tablas informativas

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
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Tipo de tarea: Diseflo Fecha de inicio: 07/06/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:08/06/2022

Descripcion: Realizar una tabla con los campos: Nombre del animal, Ubicacion,

Alimentacion, Peligros.

Tabla 43.- Instalacion de unity

Tareas de usuario

Numero de tarea: 26 Numero de requerimiento: 12
Nombre de la tarea: Instalacion de unity

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Instalacion Fecha de inicio: 9/06/2022
Puntos estimados: 0,2 Fecha de culminaciéon:10/06/2022

Descripcion: Instalacion de Unity Hub y la version que se acomode al proyecto

Tabla 44.- Creacion de cuenta y licencia en Vuforia Engine

Tareas de usuario

Numero de tarea: 27 Numero de requerimiento: 12
Nombre de la tarea: Creacion de cuenta y licencia en Vuforia Engine
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio:13/06/2022
Puntos estimados: 0,1 Fecha de culminacion:13/06/2022

Descripcion: Crear cuenta y licencia.
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Tabla 45.- Creacion de Target Management

Tareas de usuario

Numero de tarea: 28 Numero de historia: 12

Nombre de la tarea: Creacion de Target Management

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Disefio Fecha de inicio:14/06/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:16/06/2022

Descripcion: Crear disparadores tomando en cuenta los puntos de accion.

Tabla 46.- Configuracién de entorno de desarrollo

Tareas de usuario

Numero de tarea: 29 Numero de requerimiento: 12
Nombre de la tarea: Configuracion de entorno de desarrollo

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: configuracion Fecha de inicio: 20/06/2022
Puntos estimados: 0,05 Fecha de culminacion: 21/06/2022

Descripcion: configurar los parametros para comenzar el desarrollo.

Tabla 47.- Programacion de botdn virtual

Tareas de usuario

Numero de tarea: 30 Numero de requerimiento: 12

Nombre de la tarea: Programacion de boton virtual

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
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Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 22/06/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 24/06/2022

Descripcion: Programar el boton virtual que guarde la informacion de la escultura.

Tabla 48.- Importacion del paquete Terrain Tools de la assetstore de unity

Tareas de usuario

Numero de tarea: 31 Numero de requerimiento: 13

Nombre de la tarea: Importacion del paquete Terrain Tools de la assetstore de unity
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Disefio Fecha de inicio: 27/06/2022

Puntos estimados: 0,05 Fecha de culminacion: 27/06/2022

Descripcion: En Unity importar todos los assets necesarios para el desarrollo del

paseo virtual

Tabla 49.- Creacién e importacién de modelos en 3D

Tareas de usuario

Numero de tarea: 32 Numero de requerimiento: 13

Nombre de la tarea: Creacion e importacion de modelos en 3D
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: Diseflo Fecha de inicio: 28/06/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 30/06/2022

Descripcion: Creacion de modelos 3D en blender e importar modelos en formato

FBX
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Tabla 50.- Creacion e importacion de modelos en 3D

Tareas de usuario

Numero de tarea: 33 Numero de requerimiento: 13
Nombre de la tarea: Modelado del Ecoparque

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: modelado Fecha de inicio: 01/07/2022
Puntos estimados: 3,6 Fecha de culminacion: 28/07/2022

Descripcion: Creacion de ecosistema terrain en Unity

Tabla 51.- Programacion de avatar

Tareas de usuario

Numero de tarea: 34 Numero de requerimiento: 13
Nombre de la tarea: Programacion de avatar

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 29/07/2022
Puntos estimados: 1,2 Fecha de culminacion: 05/08/2022

Descripcion: Exportacion del avatar y programar las colisiones.

Tabla 52.- Programacion de botdn Joystick

Tareas de usuario

Numero de tarea: 35 Numero de requerimiento: 13

Nombre de la tarea: Programacion de boton Joystick

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema
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Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio:08/08/2022
Puntos estimados: 1,2 Fecha de culminacion: 12/08/2022

Descripcion: Programacion del boton para la movilidad del avatar.

Tabla 53.- Programacion de botdn camara

Tareas de usuario

Numero de tarea: 36 Numero de requerimiento: 13
Nombre de la tarea: Programacion de boton camara

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio: 15/08/2022
Puntos estimados: 1,2 Fecha de culminacion: 22/08/2022

Descripcion: para ubicar al avatar en el lugar que quiera recorrer.

Tabla 54.- Disefio de menu desplegable

Tareas de usuario

Numero de tarea: 37 Numero de historia: 14

Nombre de la tarea: Disefio de menu desplegable

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: diseio Fecha de inicio: 23/08/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion: 25/08/2022

Descripcion: disefio con las imagenes y objetos del ment.
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Tabla 55.- Programacion de menu desplegable

Tareas de usuario

Numero de tarea: 38 Numero de requerimiento: 14
Nombre de la tarea: Programacion de ment desplegable

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio:26/08/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacién:30/08/2022

Descripcion: Menu desplegable para realizar la teletransportacion.

Tabla 56.- Programacion de botdn regresar

Tareas de usuario

Numero de tarea: 39 Numero de requerimiento: 14
Nombre de la tarea: Programacion de boton regresar

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: programacion Fecha de inicio:31/08/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:02/09/2022

Descripcidn: programacion del boton para regresar de aplicacion.
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Tabla 57.- Acceso a la ubicacion del Ecoparque

Tareas de usuario

Numero de tarea: 40 Numero de requerimiento: 15
Nombre de la tarea: Acceso a la ubicacion del Ecoparque

Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: diseio Fecha de inicio: 02/09/2022
Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:05/09/2022

Descripcion: da la ubicacion exacta de sitio turistico.

Tabla 58.- Acceso a la ubicacion del Ecoparque por api Google map

Tareas de usuario

Numero de tarea: 41 Numero de requerimiento: 16
Nombre de la tarea: Acceso a la ubicacion del Ecoparque por api Google map
Programador responsable: Cuesta Rosa, Potosi Zulema

Tipo de tarea: disefio Fecha de inicio: 06/09/2022

Puntos estimados: 0,6 Fecha de culminacion:07/09/2022

Descripcion: da la ubicacion exacta de sitio turistico a través del api de Google map

marcando la ruta.
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e Estimacion de tareas de usuario

Tabla 59.- Estimacion de requerimientos

Requerimientos

NUmero del

requerimiento

Nombre del requerimiento

1

2

10

11

12

13

14

15

16

Acceso al sistema
Control de registro de usuarios

Imagen mas visitada

Estadisticas de nacionalidad y edad del
turista

Registro de usuario

Acceso al sistema
Acceso al sistema mediante Google
Pantalla de inicio
Olvido de contrasefia
Ver modelado
Informacion
Escaneo de marcadores

Paseo virtual.
Teletransportacion

Acceso a la ubicacién

Acceso a la ubicacién por Google map

137



Tabla 60.- Estimacidon de tareas de usuario

Estimacion de tareas de usuario

Numero de Numero Estimacion por
o Nombre de la tarea
requerimiento  de tarea horas
1 Diseniar la interfaz de ingreso al sistema 12
1 2 Modelo de base de datos, conexién a firebase 12
3 Validar usuarios. 12
Disefiar la interfaz de inicio del
4 o 12
administrador
. Disefiar la tabla de presentacion de 1o
2 informacion de usuarios
6 Método recuperacion de registros de 1
usuarios.
7 Programar método para cerrar sesion 12
8 Disefiar la interfaz denominada “animales” 12
Disefiar la presentacion de gréaficos
3 9 o : o 12
estadisticos de animales mas visitados
10 Método recuperacion de informacion. 12
A 1 Disefio de la presentacion de gréaficos 3
estadisticos de nacionalidad y edad.
12 Crear el modelo de datos de usuario 12
5 13 Disenar la pantalla de registro de usuarios 12
14 Validacion de datos a registrar 18
15 Disefiar la pantalla de ingreso 18
6
16 Validacion de datos de ingreso 18
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Programar boton de acceso mediante el api

7 17 24
de Google
g 18 Programar menu de inicio 6
19 Ubicacion de elementos 6
9 20 Disefio pantalla de recuperar contrasefia 6
10 21 Programacion de boton “ver” 12
- Creacion de audios que contengan o
11 informacién de la figura.
23 Programacion del botén “informacion” 12
24 Creacion de modelos en 3D 68
25 Creacion de tablas informativas 24
26 Instalacion de unity 4
12 - Creacion de cuenta y licencia en Vuforia )
Engine
28 Creacion de Target Management 12
29 Configuracion de entorno de desarrollo 1
30 Programacién de boton virtual 12
31 Importacién del paquete Terrain Tools de la L
assetstore de unity
13 32 Creacion e importacion de modelos en 3D 12
33 Modelado del Ecoparque 52
34 Programacion de avatar 24
35 Programacion de boton Joystick 24
36 Programacion de boton camara 24
14 37 Disefio de menu desplegable 12
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38 Programacién de menu desplegable 12

30 Programacién de botdn regresar 12

15 40 Acceso a la ubicacion del Ecoparque. 6

Acceso a la ubicacion del Ecoparque por api
1o o Google map e °
e Plan de entrega del proyecto
Tabla 61.- Plan de entrega del proyecto
Plan de entrega del proyecto
Ndmero de tteracin Prioridad Estimacion Fecha de Fecha de
requerimientos por semana inicio culminacion

1 1 Alta 1,8 1/2/2022 11/2/2022

2 1 Alta 2,4 14/2/2022 1/3/2022

3 1 Alta 0,4 2/3/2022 9/3/2022
4 2 Alta 0,6 10/3/2022 14/3/2022

5 2 Alta 2,1 15/3/2022 5/4/2022
6 2 Alta 3 6/4/2022 20/4/2022
7 1 Alta 1 21/4/2022 22/4/2022
8 2 Alta 0,6 25/4/2022 29/4/2022
9 2 Alta 0,6 2/5/2022 4/5/2022
10 3 Alta 0,6 5/5/2022 11/5/2022
11 3 Alta 1 12/5/2022 13/5/2022
12 3 Alta 7,5 16/5/2022 24/6/2022
13 4 Alta 7,5 2716/2022 22/8/2022
14 2 Alta 1 23/8/2022 2/9/2022
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15 4 Alta 0,6 5/9/2022 71912022
16 2 Alta 0,6 8/9/2022 9/9/2022
Semanas en total: 31,3

4.1.2.2. Fase de Diseiio

Para la fase de disefio se presenta un disefo simple que cuenta con dos tablas de cada modulo

una del administrador y otra del usuario.

Diseno de base de datos

Usuario

IdUsuario: Objectld

UID: Objectld

Nombre: String

Apellido: String

Correo: String
FechaCreacion: Datetime
FechaUltimavez: Datetime
Rol: String

ViewAnimals

IdAnimals: Objectld
Caiman: Array (UID)
Colibri: Array (UID)
Jaguar: Array (UID)
Lagartija: Array (UID)
Murcielago: Array (UID)
Oso: Array (UID)
Perezoso: Array (UID)
Rana: Array (UID)
Tortuga: Array (UID)
Venado: Array (UID)

Figura 1.- Base de datos

Diagrama de secuencia

Envia
loginy

- Login y contrasefia
contrasefia;

Muestra InIl
interfaz al
administrador

BD

Conexién |
alaBD

conexion a base de datos

Validacién de datos

i
Validacién correcta |

Interfaz

Muestra Interfaz

Figura 2.- Diagrama de secuencia
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Diagramas de caso de uso

PAAY
A

AR
Usuario /Turista

Figura 3.- Caso de Uso de usuarios del sistema

Sistema

Ingresar
datos del
usuario

Validacion

L
z’/ \\\

Administrador

Usuario

de datos

Acceso al
sistema

Figura 4.- Caso de uso de ingreso al sistema

BD
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Ingreso al sistema del administrador

L Sistema
ﬁu:ade ph
| mediode | Control de
email / ™ registro de
— usuarios
Ingresa al ) _ Imagen
sislema K - mas
visitada
Administrator
Estadisticas de
Y™ nacionalidad y
edad del turista

Figura 5.- Caso de uso de ingreso al sistema del administrador

Registro de usuario

Crear cuenta

Consulta de |
usuario
Usuario /Turista Bloguear cuenta } Administrador

de usuario

Figura 6.- Caso de uso de registro de usuario
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Modulos del usuario

Usuario /Turista

Sistema

Gestion de

Modulos

Y

—

usuario

——»  Ubicacion

Realidad
virtual

Realidad

aumentada

Gestion de usuario

Usuario /Turista

Figura 7.- Caso de uso de los mddulos del usuario

Pantalla principal
Mostrar gif

Imagen en 3D

Audio de la
informacion

Figura 8.- Caso de uso de gestion de usuario
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Encuentranos

Usuario /Turista

Realidad Aumentada

Usuario /Turista

Menu
desplegable

Ubicacion a
travez de

google map

Figura 9.- Caso de uso de Ubicacion

Reconocimiento
de marcadores

Maostrar imagen
interactiva

Manipular
imagen

Figura 10.- Caso de uso de realidad aumentada
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Tour Virtual

Teletransportacion

Usuario fTurista

Figura 11.- Caso de uso de Tour Virtual

Diagramas de flujo

Registro al sistema

por Googl

Abrir el
sistema

}

Ingresar al

Terminador

alidacion de

Sil
datos

Figura 12.- Registro al sistema
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Registro al sistema por Google

(=]
=
]
=
0
2

=b-

No

Sistema

Figura 13.- Registro al sistema por Google
Loguin

Abrir el
sistema

Inicio de
sesian

Usuario y
contrasefia

Figura 14.- Login

*—‘ 3 intentos

ontrasens Recuperar
cofrecta conrasefia
Validacion
de datos
Mo
ontrasens Ingresa al W Terminador
correcta sistema
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Recuperar contrasefia

Abrir el
sistema

Natificacion de
recuperacion de
contrasefia

Realidad aumentada

Ingresa al

sistema

Iniciar

aplicacian

Inicio de
sesion

Usuario y
contrasefia

Blogueo de

usuario

Restaurar
la
contrasefia

Solicitar la
credencial
del usuario

Seguro de
recuperar
contrasefia

Nueva
contrasefi

Figura 15.- Recuperacion de contrasefia

Enfocar al

Elegir
¥ imagen de
animal

maracador J

Reconocer la

Despliege camara R.A.

de menl

Mostrar
imagen

Mostrar
informacion
de la imagen

Reonocer

el
marcador

ostar boton
virtual

Terminador

Terminador

Figura 16.- Realidad aumentada
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Realidad virtual

Recorrer
Ingresa al el

sistema Ecoparque Salir de_lla B Terminador
aplicacion

Iniciar Despliege

aplicacion de menti

Figura 17.- Realidad virtual

Mapa

Usuario

Desea que
Qarque la ruta

Regresa a la

aplicacion

Figura 18.- Mapa
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Diseiio de prototipo
Se presentara un disefio simple tal como la metodologia XP lo recomienda, Interfaz de inicio

de sesion

Imagen

Figura 19.- Interfaz de inicio de sesion

Interfaz de inicio de sesion por Google: El usuario podra acceder al sistema utilizando su

cuenta de Google

Logo app

Elige una cuenta

Para continuar usando ecop_app
Nombre

Nombre

Agregar otra cuenta

Figura 20.- Interfaz de inicio de sesion por Google
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Interfaz del administrador

Gestion de usuarios: El usuario administrador en el apartado “todos” podra observar todos

los usuarios registrados, se mostrara; Nombre de usuario, correo electronico, Fecha y hora de

ultima conexion, Fecha y hora de creacion

_
Administrador

Nombre usuario

cono Correo electronico usuario
Fecha y hora de ultima conexion
Fecha y hora de creacion

Nombre usuario

tcono Correo electronico usuario
Fecha y hora de ultima conexion
Fecha y hora de creacidon

Nombre usuario

oo Correo electronico usuario
Fecha y hora de ultima_conexion
Fecha y hora de creacion

Nombre usuario

kens  Correo electronico usuario
Fecha y hora de ultima conexidon
Fecha y hora de creacion

Nombre usuario

icono Correo electronico usuario
Fecha y hora de ultima_conexion
Fecha y hora de creacion

xono xono

Animales Cerrar sesid

Figura 21.- Gestion de usuarios

Animal mas visitado: En este apartado el usuario administrador podrd observar un cuadro

estadistico y un listado donde se mostrara en orden ascendente la escultura del animal mas

visitado.

_
Administrador

Cantidad de personas que han visto cada
escultura animal.

Cuadro estadistico

Nombre de figura

icono .
Numero de usuarios que vieron la figura

Nombre de figura
Numero de usuarios que vieron la figura

Nombre de figura

icono -
Numero de usuarios que vieron la figura

Nombre de figura
Nimero de usuarios que vieron la figura

Nombre de figura

icono
Numero de usuarios que vieron la figura

wono ono ono

Figura 22.- Animal mas visitado
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Interfaz usuario turista: En esta interfaz el usuario podra observar un menu desplegable, un

area de gifs, y dos botones.

—
— Inicio

Gif

Gif

Gif

Gif

Gif

Figura 23.- Interfaz usuario turista

Menu Desplegable: En esta pantalla el usuario podra acceder a los siguientes submenus: Tour

Ecoparque, AR Ecoparque, Encuéntranos y cerrar sesion.

Tour Ecoparque

AR Ecoparque

jEncuentranos!

Cerrar sesion

Figura 24.- Menu Desplegable
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Tour Ecoparque: En esta area el usuario podré ejecutar el aplicativo donde podré realizar un
paseo virtual del Ecoparque, ademas a través de un botdon podra desplazarse hacia el animal

seleccionado.

€  Tour Ecoparque

'

Disfruta de un recorrido virtual en el Ecoparque
con nuestra aplicacion

~N S
N

Ejecutar Tour Ecoparque

Figura 25.- Tour Ecoparque

.o Regresar lcono Ayuda

animal

nombre
animal

Paseo Virtual nombre

animal
Boton
JoyStick

Dp-HPp<>

Figura 26.- Tour Ecoparque
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AR Ecoparque: en esta area el usuario escaneard un marcador y se mostrara informacion y el

animal en formato 3D el cual podra ser manipulado.

E: los diferentes , para visualizar

los di i atravéz de

IMAGEN
Ejecutar Ecoparque AR

Figura 27.- AR Ecoparque:

lcono Regresar

MODELADO EN 3D

Figura 28.- AR Ecoparque
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4.1.3.4 Fase de codificacion
Para el desarrollo de la app se uso el entorno de programacion flutter el cual tiene como
lenguaje de programacién dart permitiéndonos codificar y disefar la aplicacion movil para la

promocion turistica del Ecoparque empleando la arquitectura cliente-servidor.

ss UserModel {
String idUsuario;

String nombre;

String apellido;

String correo;

DateTime fechaCreacion;
DateTime fechaUltimavez;
String rol;

nst String collectionId = 'Usuario';

UserModel (
® req idUsuario,
nombre,
apellido,
correo,
fechaCreacion,
s.fechaUltimavez,
s.rolf});
UserModel.fromFireStore(Map<String, dynamic> usuario) {
return UserModel
idUsuario: usuario['UID'],
nombre: usuario[ ‘Nombre'],
apellido: usuario['Apellido'],
correo: usuario['Correo’'],
fechaCreacion: usuario[ 'FechaCreacion'].toDate(),
fechaUltimavez: usuario['FechaUltimavez'].toDate(),

Figura 29.- Convertimos las variables de clase a un vector

.userModelNoData

nombre:

apellido: "',

correo: '',

fechaCreacion: DateTime.now(),
fechaUltimavez: DateTime.now(),
ozt e el

ic> toMap() => {

Usuario,

nombre,
*: apellido,
correo,
n': fechaCreacion,
': fechaUltimavez,

Figura 30.- Creacion de objeto vacio
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actory ViewAnimals.fromFireStore(Map<String, dynamic> viewAnimals) {

return-ViewAnimals
caiman: viewAnimals['caiman'],
colibri: viewAnimals['colibri'],
jaguar: viewAnimals|['jaguar'],
lagartija: viewAnimals[ 'lagartija‘’],
murcielago: viewAnimals['murcielago’],
0so: viewAnimals['oso'],
perezoso: viewAnimals|['perezoso’],
rana: viewAnimals['rana'],
tortuga: viewAnimals[ 'tortuga'],
venado: viewAnimals['venado'],

Figura 31.- Se agrega valor al objeto

tory ViewAnimals.userModelNoData()

return ViewAnimals
caiman: [],
colibri: [],
jaguar: [],
lagartija: [],
murcielago: [],
oso: [],
perezoso: [],
rana: [],
tortuga: [],
venado: []);

r

Map<String, dynamic> toMap() => {

"caiman': caiman,
'colibri': colibri,
*jaguar': jaguar,
'lagartija’: lagartija,
'murcielago’: murcielago,
‘oso': oso,

'perezoso’:  perezoso,
‘rana’: rana,

‘tortuga’': tortuga,
‘venado': venado,

Figura 32.- Modelo para guardar a la base de datos
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'package:flutter/material.dart’;

'package:firebase_core/firebase_core.dart’;
'package:provider/provider.dart’;
'package:flutter_downloader/flutter_downloader.dart’;
'models/UserModel.dart’;
'package:flutter_localizations/flutter_localizations.dart';

main() async {
idgetsFlutterBinding.ensureInitialized();
kwait FlutterDownloader.initialize();
runApp(const MyApp());

Figura 33.- Funcidn Inicia el plugin

Widget build(BuildContext context)
final _initApp = Firebase.initializeApp();
return FutureBuilder
future: _initApp,
builder: (context, snapshot) {
if (snapshot.hasError) {
return co ErrorPage();
} else if (snapshot.hasData) (]
return MultiProvﬁder
providers: [
ChangeNotifierProvider<AuthProvider>.valu
value: AuthProvider()),
StreamProvider.value(
value: AuthProvider().user, initialData:

ChangeNotifierProvider(

create: (_ UserProvider(UserModel.userModelNoData())),

Figura 34.- Funcidn recibe parametros y escucha al usuario
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Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp

localizationsDelegates: [
GlobalMateriallocalizations.delegate,
GlobalWidgetsLocalizations.delegate,
GlobalCupertinolocalizations.delegate,

1,

supportedLocales: [
Locale('en', 'US')

Locale('es', 'ES'),
])
title: "Ecoparque App",
debugShowCheckedModeBanner: fal

theme: ThemeData(

primaryColor: [dcColor.fromARGB(255, 5, 8@, 41),

appBarTheme: const AppBarTheme(
backgroundColor: [Color.fromARGB(255, 5, 80, 41),
foregroundColor: Mcolors.white),

floatingActionButtonTheme: const FloatingActionButtonThemeData(
backgroundColor: B Color.fromARGB(255, 242, 101, 34))

errorColor: [cColor.fromARGB(255, 177, 17, 22)),

routes: getAplicationRoutes(),
initialRoute: 'wrap’,

onGenerateRoute: (settings) {
return MaterialPageRoute(builder: (BuildContext context

Figura 35.- Permite dar fechas actualizadas

® theme: ThemeData(

primaryColor: [JColor.fromARGB(255, 5, 80, 41),

appBarTheme: c t AppBarTheme(
backgroundColor: [lColor.fromARGB(255, 5, 89, 41),
foregroundColor: M colors.white),

floatingActionButtonTheme: const FloatingActionButtonThemeData(
backgroundColor: Ecolor.fromARGB(255, 242, 101, 34)),

errorColor: [dcColor.fromARGB(255, 177, 17, 22)),' T

routes: getAplicationRoutes(),

initialRoute: ‘wrap’,
onGenerateRoute: (settings) {

return MaterialPageRoute(builder: (BuildContext context

return const HomePage();

Figura 36.- Funcion para disefiar pantallas de app
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AuthProvider ChangeNotifier {
bool _isloading =
String _errorMessage

bool get isLoading => _isloading;
String get errorMessage => _errorMessage;

GoogleSignIn googleSignIn = GoogleSignIn();
FirebaseAuth firebaseAuth FirebaseAuth.instance;

Future<User?> registerUser(UserModel usuario, String password) async

setLoading(true);
try
UserCredential authResult =
await firebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword(
email: usuario.correo, password: password);
User userAuth = authResult.user!;
usuario.idUsuario = userAuth.uid;
UserProvider userProvider = UserProvider(usuario);
await userProvider.createUser(usuario);
setlLoading(false);
return userAuth;
on SocketException
setLoading(f )5
setMessage('Error, porfavor verifica tu conexion de internet');
on FirebaseAuthException catch (e
setLoading(fal
switch (e.code) {

Figura 37.- Método permite conecta a la base de datos autentificando en usuario

Future<User?> loginUser(String email, String password) async {
setLoading(true);
try
UserCredential authResult = await firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(
email: email, password: password);
User userAuth = authResult.user!;
setLoading(false);
return userAuth;
on -SocketException
setLoading e);
setMessage( 'Error, -porfavor verifica tu conexidn de-internet');
on - FirebaseAuthException catch (e
setLoading(false);
switch (e.code) {
case 'invalid-email':
setMessage('E1l correo electrdnico es invalido.");
break;
case  'user-disabled':
setMessage(
"El usuario correspondiente al correo-electrdnico-dado ha sido deshabilitado.
break;
case 'user-not-found':
setMessage(
"No-hay un-usuario- correspondiente al correo electrodnico ingresado.');
break;
case 'wrong-password':
setMessage(
'La contrasefia no-es-valida para el correo electrdénico ingresado.

break;

Figura 38.- Método de logeo que permite acceso a la autentificacion de la BD
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Future logout()
try
await firebaseAuth.signOut();
await googleSignIn.signOut();

catch (e
print(e.toString() +

r

d setLoading(bool lodaing) {
_isloading = lodaing;
notifyListeners();

setMessage(String message) {

_errorMessage = message;
notifylListeners();

Figura 39.- Accion de cerrar sesion

setlLoading(t
try
await firebaseAuth.sendPasswordResetEmail(email: email);

setLoading( e);

ScaffoldMessenger.of(context) .showSnackBar(
SnackBar(
action: -SnackBarAction
label: - "Cerrar"”,
onPressed:

t Text('Revisa tu correo-electronico'),

on FirebaseAuthException catch

print(e.toString() +
print(e.code + "

ing-android-pkg-name':
setMessage
'Se debe proporcionar un nombre de paqu And : talar la aplicaciodn de /£

ing-continue-uri':

Figura 40.- Funcion de olvido de contrasefia
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'package:flutter/material.dart’;
'package:ecop_app/mode UserModel.dart';

s UserProvider with ChangeNotifier {
CollectionReference usuariosRef =
FirebaseFirestore.instance.collection(UserModel.collectionId);

bool _isloading = false;
bool islLoading => _isloading;

=

setLoading(bool lodaing) {

_isloading = lodaing;
notifyListeners();

UserModel _userGlobal;
UserModel userGlobal => _userGlobal;
UserProvider ( s._userGlobal);
id setUserGlobal(UserModel user) {
_userGlobal = user;
notifyListeners();

oid setUserGlobalWithoutNotify(UserModel user) {
_userGlobal = user;

Future<void> createUser(UserModel usuario) async {
setLoading(true);
await usuariosRef.add(usuario.toMap

Figura 41.- Se conecta a la tabla Usuario de la BD

class AdminProvider {
CollectionReference usuariosRef =
FirebaseFirestore.instance.collection(UserModel.collectionId);

| Future<UserModel> getUserById(String uid) async {
UserModel usuarioReturn = UserModel.userModelNoData();
QuerySnapshot querySnapshot =
await usuariosRef.where('UID', isEqualTo: uid).get();
if (querySnapshot.size > ©
DocumentSnapshot documentSnapshot = querySnapshot.docs.first;

if (documentSnapshot.exists) {

Map<String, ~dynamic> mapUser =
documentSnapshot.data() as Map<String, dynamic>;
usuarioReturn = UserModel.fromFireStore(mapUser);

return usuarioReturn;

Figura 42.- Funcion de leer al usuario en base al ID
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Future<List<UserModel>> getUsuarios(DateTime? from) async {
QuerySnapshot querySnapshot;
if (from !=
guerySnapshot = await usuariosRef
.orderBy( 'FechaCreacion', descending:
.startAfter([from])
.limit(10@)
-get();
else

querySnapshot = await usuariosRef

.orderBy( 'FechaCreacion', descending:
.limit(1e@)
-get();

return querySnapshot.docs.map((elementUser) {
Map<String, dynamic> userMap = elementUser.data() as Map<String, dynamic>;
return UserModel.fromFireStore(userMap);

}) -toList();

)

Figura 43.- Lee todos los usuarios

Future<List<UserModel>> getUserByName(String name) async {
QuerySnapshot querySnapshot = await usuariosRef
.where( "Nombre', isGreaterThanOrEqualTo: name

.where( '"Nombre', isLessThanOrEqualTo: name + "\uf8ff"
.get();

return querySnapshot.docs.map((elementUser) {
Map<String, -dynamic> userMap = elementUser.data() as Map<String, dynamic>;
return UserModel.fromFireStore(userMap);

}) -tolList();

Future<List<UserModel>> getUserByDate(
DateTime inicio, DateTime fin, String campoBD) async
QuerySnapshot querySnapshot = ait usuariosRef
.where(campoBD,

1

isGreaterThanOrEqualTo: DateTime(inicio.year, inicio.month,
inicio.day, inicio.hour, inicio.minute)
.where(campoBD,
islLessThanOrEqualTo:

DateTime(fin.year, fin.month, fin.day, fin.hour, fin.minute)
.get();

Figura 44.- Lee el usuario por nombre
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Future<List<UserModel>> getUserByDate(

DateTime inicio, -DateTime fin, -String campoBD) async {
QuerySnapshot querySnapshot = await usuariosRef
.where(campoBD,
isGreaterThanOrEqualTo: DateTime(inicio.year, inicio.month,
inicio.day, inicio.hour, inicio.minute)
.where(campoBD,
islLessThanOrEqualTo:
DateTime(fin.year, fin.month, fin.day, fin.hour, fin.minute)

.get();

return querySnapshot.docs.map((elementUser) {
Map<String, dynamic> userMap = elementUser.data() as Map<String, dynamic>;
return UserModel.fromFireStore(userMap);

}) -toList();

)

Figura 45.- Lee el usuario por fechas

addViewUser(String animal, String idUser) async
await viewAnimalsRef.doc(idDocAnimals).update
animal: FieldValue.arrayUnion([idUser

removeViewUser(String animal, String idUser) async

await viewAnimalsRef.doc(idDocAnimals).update({
animal: FieldValue.arrayRemove([idUser])

Figura 46.- Funcidn agrega o quita usuarios
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Future<bool> isViewUser(String animal, String idUser) async {
DocumentSnapshot documentSnapshotView =
await viewAnimalsRef.doc(idDocAnimals).get();

Map<String, -dynamic)> mapView =
documentSnapshotView.data as -Map<String, dynamic>;
List<String> listUserAnimals = List.from(mapView[animal]);

bool isFavorite = listUserAnimals.contains(idUser);

return isFavorite;

Future<ViewAnimals> getViewsAnimals() async {

ViewAnimals viewAnimals = new ViewAnimals.userModelNoData();
DocumentSnapshot documentSnapshotView =

await viewAnimalsRef.doc(idDocAnimals).get();
Map<String, dynamic> mapView =

documentSnapshotView.data as Map<String, dynamic>;
viewAnimals = ViewAnimals.fromFireStore(mapView);
return viewAnimals;

Figura 47.- Vistas de las esculturas

impo 'package:flutter/material.dart’;
®
getAlert(BuildContext context, String title, String contenido) {
return showDialog(
useSafeArea: false,
context: context,
builder: (dialogContext
return AlertDialog(
contentPadding: EdgeInsets.fromLTRB(24, 20, 24, 0),
shape:
RoundedRectangleBorder (borderRadius: BorderRadius.circular(20
title: Text(title),

content: Text(contenido),

actions: [
TextButton
onPressed: () {
Navigator.pop(dialogContext);
})

child: Text('Aceptar')

Figura 48.- Funcion de alertas

164



CHat
t

Key? key

@override
t build(BuildCo t context

child:
color: Theme.of(context).primaryColor,
child:
crossAxisAlignment: Cros
children:
_getDrawerHeader(context),

_getOrawerListView(context),

context

_getDrawerListView
ider>(context);

loginProvider =

child:
children:
_getlitemTile

Icons .menu_book_sharp, context),

context

)
_getItemTile(Icons.home work ‘AR Ecoparque', ‘ar',
_getItemTile(Icons.map, f map', context),

Figura 49.- Funcion del mend lateral

Widget build(BuildContext context) {

user = Provider.of<User?>(context);

usuarioProvider = Provider.of<UserProvider>(context);

user != null
return WillPopScope(
onWillPop: _onWillPopScope,
child: FutureBuilder(
future: usuarioProvider.getUserByIdWithoutNotify(user.
builder: (context, snapshot
if (snapshot.hasData) {
UserModel userModel = snapshot.data as UserModel;
usuarioProvider.setUserGlobalWithoutNotify(userModel);

if (userModel.rol == ”Usuarid"} {
return HomePage();
else {

return HomeAdminPage();

-
5
J

else if (snapshot.hasError) {
return ErrorPage();

else {
return CargandoPage();

Figura 50.- Comprueba la autentificacion en home page
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children:
Expanded (
child: IconButton(
onPressed: async
PlayerState.playing == playerState

? await player.pause()
await player
.play(AssetSource('audio/caiman.mpeg'));
2
icon: (PlayerState.playing == playerState
? Icon(Icons.pause_rounded

Icon(Icons.play arrow_rounded)),
), :
SizedBox(

Figura 51.- Produccién de audio

@override
State<TresDObject> createState() => _TresDObjectState();

ss _TresDObjectState extends State<TresDObject> {
Object modelo3D = Object(fileName: 'assets/Modelos/oso.obj');
@override
Widget build(BuildContext context) {
String modeloString3D =
ModalRoute.of(context)!.settings.arguments as String;

modelo3D = Object(fileName: 'assets/Modelos/${modeloString3D}.obj’');

return Scaffold
appBar: AppBar(
title: Text('Animales 3
)) E
body: Container(
child: Cube(
onSceneCreated: (Scene scene
scene.world.add(modelo3D);

scene.camera.zoom = S;I

Figura 52.- Método muestra el objeto en 3D
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t build(Bui
loginProvider i A AuthP ider>(context);

_emailController,
keyboardType: TextInputType.emailAddress,

validator: (value) =>
value!.isNotEmpty ?

decoration:
filled:
fillColor:
prefixIcon:
hintText:
border:
borderSide: r S .none,
borderRadius: R .circular(10))),

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.end,
children:
FloatingActionButton
child: Icon(Icons.my_ location),
onPressed: () {
mapController.move(
Latlng(©.8277560938412293, -77.76812089979414),
10,
9
} 2
SizedBox
width: 10
2
FloatingActionButton
child: Icon(Icons.map),
onPressed: () {
try {

AppCheck.launchApp

.google.android.apps.maps");
} catch (e)
getAlert(context, "Alerta”,

'

"No esta instalada la Aplicacidén de Google Maps");

Figura 54.- Redirige al mapa
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1 urlApk =
i =

_downLoadFile

status = 2 storage.request();

if (status.isGranted
baseStorage = await p.getExternalStorageDirectory();

id =-await Flu ownloader.enqueue(
url: urlApk,
savedDir: baseStorage!
fileName: "Tou
print(id.toString
getAlert(context,

itan

Figura 55.- Funcién de descargar la app de realidad aumentada

initState()

IsolateNameServer.registerPortWithName
receivePort.sendPort, "DescargandoTour APK");
receivePort.listen( (message) {
if (mounted) {
setState( () {
progreso = message;

i g

}

}s

FlutterDownloader.registerCallback(downloadFunction);
.initState();

Figura 56.- Muestra en tiempo real la aplicacion

Fase 4: Pruebas

La fase de pruebas permite identificar fallas potenciales en el funcionamiento de la aplicacion,
esto ayuda a que el usuario final verifique si la aplicacion esta cumpliendo con todos los
requerimientos acordados logrando lanzar un producto de calidad.

e Pruebas de aceptacion

El objetivo de estas pruebas es validar si la aplicacion movil estd cumpliendo con los

requisitos planteados con anterioridad.
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Tabla 62.- Ingreso exitoso al sistema (Backend)

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso exitoso al sistema (Backend)

Cadigo: 001 Numero de requerimiento: RF001

Requerimiento: Acceso al sistema

Condiciones de ejecucion: El usuario administrador se autentificara con el correo y

contrasefia asignada, los cuales les permitiran acceder a la app.

Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe:

1.
2.
3.
4.

Abrir la aplicacion
Ingresar el correo electronico en el primer campo
Ingresar la contrasefia en el siguiente campo

Dar clic en el boton que contiene el texto “Iniciar sesion”

Resultado esperado: Se inicia la aplicacion y se muestra la pantalla principal del

administrador (Backend).

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 63.- Ingreso incorrecto al sistema (Backend)

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso incorrecto al sistema (Backend)

Cadigo: 002 Numero de requerimiento: RF001

Requerimiento: 1

Condiciones de ejecucion: El usuario administrador se autentificara con el correo y

contrasefia asignada, los cuales les permitiran acceder a la app.

Entrada/pasos de ejecucion: El usuario administrador:

1.

2
3
4.
5
6
7

Ingresa datos incorrectos en el campo del correo electronico
No ingresa el correo electronico en el campo asignado

No ingresa la contrasefia correcta

No ingresa la contrasefia en el campo asignado

No ingresa los datos asignados

No Ilena ningun campo

El usuario da clic en el botdn con el texto “Iniciar sesion”

Resultado esperado: Se mostrara un mensaje de alerta “Datos incorrectos”

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 64.- Visualizacion de usuarios registrados

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Visualizacion de usuarios registrados

Cddigo: 003 NuUmero de requerimiento: RF002

Requerimiento: Control de registro de usuarios

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ser validado como administrador para

poder acceder a los usuarios registrados.
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Entrada/pasos de ejecucion:

1. Ingreso de credenciales para validacion de usuario

2. El usuario debe ingresar a la pantalla usuarios
Resultado esperado: EI usuario administrador puede observar un listado con los
usuarios registrados especificando:

e Nombre de usuario

e Fecha de creacion

e Edad

e Ciudad

Campos que pueden ser filtrados segun la necesidad del administrador

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 65.- Visualizacion de escultura mas visitada

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Visualizacion de escultura mas visitada
Cddigo: 004 NuUmero de requerimiento: RF003

Requerimiento: Imagen més visitada

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ser validado como administrador para
poder acceder al listado y estadistica de animales mas visitados
Entrada/pasos de ejecucion:
1. Ingreso de credenciales para validacion de usuario
2. El usuario debe ingresar a la pantalla animales
Resultado esperado: El usuario administrador puede observar:
e Cuadro estadistico de las esculturas mas vistas.

e Un listado en orden ascendente en relacion con las esculturas mas vistas

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 66.- Visualizacion de cuadros estadisticos

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Visualizacion de cuadros estadisticos
Cadigo: 005 NuUmero de requerimiento: RF004

Requerimiento: Estadistica de nacionalidad y mes de creacion

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ser validado como administrador para
poder acceder a los cuadros estadisticos
Entrada/pasos de ejecucion:

1. Ingreso de credenciales para validacion de usuario

2. El usuario debe ingresar a la pantalla estadistica.
Resultado esperado: El usuario administrador puede observar cuadros estadisticos
de;

e Nacionalidad
e Edad
e Mes de creacion de cuenta

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 67.- Registro exitoso de usuarios

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Registro exitoso de usuarios
Cadigo: 006 Numero de requerimiento: RF005

Requerimiento: Registro de usuarios

Condiciones de ejecucion: Cualquier usuario que descargue la aplicacion podra
registrar sus datos para poder utilizarla.
Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe:

1. Descargar la aplicacion

2. Ejecutar la aplicacién
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3. Seleccionar la opcion “Crear cuenta”

4. Ingresar los datos que la aplicacion solicita como: “Nombre de usuario,
Correo, Contrasefia (contener minimo 8 caracteres, Por 1o menos una letra
mayuscula, mindscula, numero, caracter especial).

5. Hacer clic en el boton con el texto “Crear cuenta”

Resultado esperado:
e El usuario se logea de manera correcta.
e Se agrega a la base de datos.

e Ingresa a la pagina principal (Frontend).

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 68.- Registro incorrecto de usuarios

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Registro incorrecto de usuarios
Caddigo: 007 Numero de requerimiento: RF005

Requerimiento: Registro de usuarios

Condiciones de ejecucién: Cualquier usuario que descargue la aplicacién podra
registrar sus datos para poder utilizarla.
Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe:
1. Descargar la aplicacion
2. Ejecutar la aplicacién
3. Seleccionar la opcion “Crear cuenta”
4. No ingresar los datos que la aplicacion solicita como: “Nombre de usuario,
Correo, Contrasefia
6. Ingresar una contrasefia que no cuente con los parametros especificados
(contener minimo 8 caracteres, por lo menos una letra mayuscula, minuscula,
numero, caracter especial).

5. Ingresar un correo electronico anteriormente registrado
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6. Hacer clic en el botdn con el texto “Crear cuenta”

Resultado esperado: Se muestra un mensaje de alerta

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 69.- Acceso de usuario de acuerdo a la validacion

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Acceso de usuario de acuerdo a la validacion
Cadigo: 008 Numero de requerimiento: RF006
Requerimiento: Validacion de usuarios

Condiciones de ejecucion: El usuario debe encontrarse registrado en la aplicacion

Entrada/pasos de ejecucion:
1. Ingresar correo
2. Ingresar contrasefia
3. Dar clic en boton con texto “Inicio de sesion”
Resultado esperado: El usuario accede a la pagina principal (backend o frontend)

dependiendo el rol asignado.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 70.- Acceso exitoso a la aplicacién

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Acceso exitoso a la aplicacion
Cadigo: 009 Numero de requerimiento: RF007
Requerimiento: Acceso al sistema

Condiciones de ejecucion: Creacion de cuenta previamente por parte del usuario.
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Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe

1. Ejecutar la aplicacion movil

2. Ingresar en el primer campo el correo electronico
3. Ingresar en el segundo campo la contrasefia.
4

Dar clic en el boton “Iniciar Sesion”

Resultado esperado: Se ingresa a la pantalla inicial de la aplicacion (Frontend)

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 71.- Acceso incorrecto a la aplicacion

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Acceso incorrecto a la aplicacion
Cddigo: 010 Numero de requerimiento: RF007
Requerimiento: Acceso al sistema

Condiciones de ejecucion: Creacion de cuenta previamente por parte del usuario.

Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe
1. Ejecutar la aplicacion movil
2. No ingresar el correo electrénico en el primer campo o ingresarlo de manera
incorrecta.
3. No ingresar la contrasefia en el segundo campo o ingresarlo de manera
incorrecta.

4. Dar clic en el boton “Iniciar Sesion”

Resultado esperado: No se puede ingresar a la pantalla principal de la aplicacion.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 72.- Ingreso a la aplicacion mediante Google.

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ingreso a la aplicacion mediante Google.
Cddigo: 011 Numero de requerimiento: RF008
Requerimiento: Acceso al sistema por Google

Condiciones de ejecucion: Poseer una cuenta de Google

Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe
1. Ejecutar la aplicacion movil
2. Dar clic en el boton “Iniciar sesion con Google”

3. Ingresar correo y contrasefia o elegir cuenta de Google

Resultado esperado: acceder a la aplicacion movil mediante cuenta de Google.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 73.- Pantalla principal

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Pantalla principal
Cddigo: 012 Numero de requerimiento: RF009
Requerimiento: Pantalla de inicio

Condiciones de ejecucion: Tener creado una cuenta

Entrada/pasos de ejecucion: El usuario debe
1. Ejecutar la aplicacion

2. Logearse

Resultado esperado: Se muestren todos los componentes solicitados.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 74.- Recuperar contrasefia

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Recuperar contrasefia
Cddigo: 013 Numero de requerimiento: RF010
Requerimiento: Recuperar contrasefia

Condiciones de ejecucion: El usuario no recuerda la contrasefia creada

Entrada/pasos de ejecucion:
1. Ejecutar la aplicacion
Hacer clic en “Olvidaste tu contrasefia”
ingresar el correo electrénico de la cuenta creada

Acceder al correo electrénico que se utiliz6 para crear la cuenta

Crear nueva contrasefia.

2
3
4
5. Abrir el correo electrénico y seleccionar la contrasefia temporal
6
7. Ingresar correo y contrasefia

8

clic en boton “Iniciar sesion”

Resultado esperado: Recuperar contrasefia.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 75.- Vista de gif referencial

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Vista de gif referencial
Cadigo: 014 Numero de requerimiento: RF011
Requerimiento: Gif imagen referencial

Condiciones de ejecucion: El usuario ingreso de manera exitosa al sistema
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Entrada/pasos de ejecucion:
1. Ejecutar la aplicacion

2. Ingresar correo y contrasefia

Resultado esperado: Aparezca todos los gifs referenciales de las esculturas

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 76.- Vista modelo 3D

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Vista modelo 3D

Cadigo: 015 Numero de requerimiento: RF012

Requerimiento: Ver modelo

Condiciones de ejecucion: Acceder a la aplicacion de manera correcta

Entrada/pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Dar clic en los gifs referenciales.
Resultado esperado:
Se muestre el modelo 3D de la escultura
Se escuche la informacién

Se pueda manipular el modelo 3D

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 77.- Informacién de esculturas

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Informacién de esculturas

Cadigo: 016 Numero de requerimiento: RF013
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Requerimiento: Informacion

Condiciones de ejecucion: Acceder a la aplicacion de manera correcta

Entrada/pasos de ejecucion:
1. Ingresar a la aplicacion

2. Dirigirse al apartado de los gifs y seleccionar el boton “play”

Resultado esperado: Escuchar la informacidn correspondiente a la escultura

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 78.- Escaneo de marcadores

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Escaneo de marcadores
Cadigo: 017 NuUmero de requerimiento: RF014

Requerimiento: Escaneo de marcadores

Condiciones de ejecucién: Acceder a la aplicacion de manera correcta, tener
instalada la app de realidad aumentada
Entrada/pasos de ejecucion:
1. Abrir el menu desplegable que se encuentra en la parte superior de la pantalla
principal de la aplicacién
2. Dirigirse al submenu realidad aumentada

3. Dar clic en el boton “Ejecutar RA”

Resultado esperado: Poder visualizar la Realidad Aumentada

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 79.- Visita virtual al Ecoparque

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Visita virtual al Ecoparque
Cddigo: 018 Numero de requerimiento: RF015
Requerimiento: Paseo virtual

Condiciones de ejecucion:

Entrada/pasos de ejecucion:
1. Abrir el menu desplegable que se encuentra en la parte superior de la pantalla
principal de la aplicacion.
2. Dirigirse al submenu realidad aumentada.

3. Dar clic en el botdn “Ejecutar Tour Ecoparque”.

Resultado esperado: Poder realizar un paseo virtual.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 80.- Teletransportacion de avatar

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Teletransportacion de avatar
Cadigo: 019 NuUmero de requerimiento: RF016
Requerimiento: Teletransportacion

Condiciones de ejecucion: Acceder a la aplicacion de manera correcta

Entrada/pasos de ejecucion:
1. Abrir menu desplegable
2. Seleccionar Paseo Virtual
3. Dar clic en el boton “Tour Ecoparque”
4

Abrir el mena desplegable que se encuentra en la parte superior izquierda
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5. Seleccionar la escultura a la cual desea dirigirse

Resultado esperado: Poder transportar al avatar a la escultura elegida.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 81.- Ubicacién del Ecoparque

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Ubicacion del Ecoparque
Cddigo: 020 NuUmero de requerimiento: RF017

Requerimiento: Acceso a la ubicacién del parque

Condiciones de ejecucion: Acceder a la aplicacion de manera correcta, ser usuario
turista
Entrada/pasos de ejecucion:
1. Abrir menu desplegable
2. Escoger la opcion “jEncuéntranos!”
Resultado esperado: Mostrar el mapa con un indicador para conocer la direccién

exacta del sitio turistico.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 82.- Acceso a la ubicacién del Ecoparque a través de Google Maps

Pruebas de aceptacion

Nombre de la prueba: Acceso a la ubicacion del Ecoparque a través de Google
Maps

Cadigo: 021 Numero de requerimiento: RF018
Requerimiento: Acceso a Google Maps

Condiciones de ejecucion: Poseer internet, acceso a la aplicacion
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Entrada/pasos de ejecucion:

1. Abrir menu desplegable

2. jEscoger la opcion “jEncuéntranos!”

3. Dar clic en el boton “Google Maps”

Resultado esperado: Ver la ruta desde el lugar de origen hacia el destino.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Historial de seguimiento de ejecucion de pruebas

Tabla 83.- Historial de seguimiento de ejecucion de pruebas

Historial de seguimientos de ejecucion de pruebas

Cumplimiento

Nombre de la Resultado _
No Resultado Obtenido
prueba esperado Total Parcial
cumple
Se inicia la
. X
aplicacién
Ingreso exitoso al Se muestra la El ingreso al sistema
sistema (Backend) pantalla principal X es exitoso
del administrador
(Backend).
) Se mostrard un
Ingreso incorrecto . . .
_ mensaje de alerta El ingreso al sistema
al sistema X _
“Datos es Incorrecto
(Backend) '
incorrectos”
El usuario
o administrador L
Visualizacion de La Visualizacion de
) puede observar un ) )
usuarios ) X usuarios registrados
) listado con los
registrados ] correcta
usuarios

registrados
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Visualizacién de

escultura

visitada

mas

El usuario
administrador
puede observar un
cuadro estadistico
de las esculturas
MAas vistas.

El usuario
administrador
puede observar un
listado en orden
ascendente en
relacion con las
esculturas mas

vistas

La Visualizacién a
escultura mas

visitada es correcta

Visualizacién de

cuadros

estadisticos

El usuario
administrador
puede  observar
cuadros
estadisticos de
Nacionalidad,
Edad,

Mes de creacion

de cuenta

La visualizacion de
cuadros estadisticos

es correcta

Registro

de usuarios

exitoso

El  usuario se
logea de manera

correcta.

Se agrega a la
base de datos.

Ingresa a la

pagina principal

Registro de usuarios

correcta
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(Frontend).

Registro
incorrecto de

usuarios

Se muestra un

mensaje de alerta

Registro de usuarios

incorrecta

Acceso de usuario
de acuerdo a la

validacién

El usuario accede
a la  pagina
principal (backend
0 frontend)
dependiendo el rol

asignado.

Acceso de usuario de
acuerdo a la

validacion correcta

Acceso exitoso a

la aplicacién

Se ingresa a la
pantalla inicial de
la aplicacién
(Frontend)

Acceso exitoso a la

aplicacion

Acceso incorrecto

a la aplicacion

No se puede
ingresar a la
pantalla principal

de la aplicacion.

Acceso incorrecto a

la aplicacién

Ingreso a la
aplicacion

mediante Google.

acceder a la
aplicaciéon  movil
mediante cuenta

de Google.

Ingreso correcto a la
aplicacion mediante

Google

Pantalla principal

Se muestren todos

los componentes

Pantalla principal

- correcta
solicitados.
Recuperar Recuperar Recuperar contrasefia
contrasefa contrasefia. correcta

Vista de gif

referencial

Aparezca  todos
los gifs
referenciales  de

las esculturas

La vista de gifs
referenciales

correctos.
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Vista modelo 3D

Se  muestre el
modelo 3D de la

escultura

Se escuche la

La vista a modelos
3D correcta

Informacién de

esculturas

informacién

Se pueda
manipular el
modelo 3D
Escuchar la
informacién

correspondiente a

la escultura

Informacioén de

esculturas correcta

Escaneo de

marcadores

Poder visualizar la
Realidad
Aumentada

Escaneo de
marcadores correcto
y visualizacion de

realidad aumentada

Visita virtual al

Ecoparque

Poder realizar un

paseo virtual.

Visita  virtual al

Ecoparque correcta

Teletransportacién

de avatar

Poder transportar
al avatar a la

escultura elegida

El avatar se
teletransporta de

manera correcta

Ubicacion del

Ecoparque

Mostrar el mapa
con un indicador
para conocer la
direccion  exacta

del sitio turistico.

Se puede visualizar la
direccion exacta del
Ecoparque de manera

correcta

Acceso a la
ubicacion del
Ecoparque a
través de Google

Maps

Ver la ruta desde
el lugar de origen
hacia el destino.

Se puede acceder a
Google maps para
visualizar la ruta
hacia el Ecoparque de

manera correcta.
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Puntos a evaluar 34 0 0

Porcentaje Total 100%

e Pruebas de compatibilidad

Este tipo de pruebas permiten verificar si la aplicacion movil esta funcionando correctamente
en diferentes dispositivos.
Para realizar las pruebas de compatibilidad la aplicacion fue instalada en 8 celulares diferentes

donde se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 84.- Prueba de compatibilidad Android 5.1.1

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 1

Modelo del dispositivo: Samsung Galaxy J1 ace
Version del sistema operativo: Android 5.1.1
RAM: 768MB

Camara: 5 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el Login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede
Se visualiza los cuadros estadisticos X
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Se visualiza todos los gifs referenciales X

Inicio Se visualiza todo el mend desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . _
_ Se escucha la informacion de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de R. X
Se abre la camara del dispositivo X
Se muestra las figuras en 3D X
Realidad Se muestra el boton virtual X
aumentada  se muyestra el cartel informativo X
Se puede regresar a la pagina principal X
Funciona el boton” Ayuda” X
Se ejecuta el paseo virtual X
Funciona de manera correcta el joystick X
El avatar tiene un funcionamiento correcto X
Realidad i .,
_ Se muestra el menu de Teletransportacion X
Virtual
Se ejecuta la teletransportacion X
Se puede regresar a la pagina principal X
Funciona el boton “Ayuda” X
Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta
del Ecoparque
Mapa Se visualiza el boton de Google X

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el

lugar de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 85.- Prueba de compatibilidad Android 6.0.1

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 2

Modelo del dispositivo: Samsung Galaxy S5 Mini
Version del sistema operativo: Android 6.0.1
RAM: 1,5 GB

Camara: 8 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el Login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
) Se escucha la informacién de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de Realidad Aumentada X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 86.- Prueba de compatibilidad Android 7.0

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 3

Modelo del dispositivo: Samsung Galaxy J5(2017)
Version del sistema operativo: Android 7.0
RAM: 2 GB

Céamara: 13 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el Login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
) Se escucha la informacién de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de R. X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 87.- Prueba de compatibilidad Android 8.1

Pruebas de compatibilidad
Numero de prueba: 4
Modelo del dispositivo: Samsung Galaxy J6+ Plus
Version del sistema operativo: Android 8.1
RAM: 3 GB

Céamara: 13 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
) Se escucha la informacién de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de Realidad Aumentada X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 88.- Prueba de compatibilidad Android 9

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 5

Modelo del dispositivo: Huawei P20 lite
Version del sistema operativo: Android 9
RAM: 4 GB

Céamara: 16 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el Login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacién mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede
X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
) Se escucha la informacién de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de R. X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.

Tabla 89.- Prueba de compatibilidad Android 10

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 6

Modelo del dispositivo: Tecno Spark 6 Go

Version del sistema operativo: Android 10

RAM: 4 GB

Céamara: Triple 13 megapixeles
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Correcto

Seccion Funcion a Evaluar
Si No
Se visualiza el Login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs . 3 |
_ Se escucha la informacion de la figura X
referenciales
Se muestra el botdn de R. X
Se abre la camara del dispositivo X
Se muestra las figuras en 3D X
Realidad Se muestra el boton virtual X
aumentada  ge muyestra el cartel informativo X
Se puede regresar a la pagina principal X
Funciona el boton” Ayuda” X
Realidad Se ejecuta el paseo virtual X
Virtual Funciona de manera correcta el joystick X
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El avatar tiene un funcionamiento correcto X

Se muestra el menu de Teletransportacion X

Se ejecuta la teletransportacion X

Se puede regresar a la pagina principal X

Funciona el boton “Ayuda” X

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque X
Mapa Se visualiza el botdn de Google X

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 90.- Prueba de compatibilidad Android 11

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 7

Modelo del dispositivo: Redmi 10C
Version del sistema operativo: Android 11
RAM: 4 GB

Céamara: 50 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacion mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede
X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacidn del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
_ Se escucha la informacion de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de Realidad Aumentada X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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Tabla 91.- Prueba de compatibilidad Android 12

Pruebas de compatibilidad

Numero de prueba: 8

Modelo del dispositivo: Samsung Galaxy A31
Version del sistema operativo: Android 12
RAM: 4 GB

Camara: 48 megapixeles

Correcto
Seccion Funcién a Evaluar
Si No
Se visualiza el login de la aplicacion movil X
Se puede acceder a la aplicacion X
Se puede acceder a la aplicacién mediante la cuenta de
Ingreso X
Google
Se puede crear nuevos usuarios en la aplicacion X
Se puede recuperar contrasefia X
Se visualiza todos los usuarios registrados y se puede
X
Se visualiza los cuadros estadisticos X
Se visualiza todos los gifs referenciales X
Inicio Se visualiza todo el menu desplegable X
Se visualiza la informacion del sitio turistico. X
Se visualiza el modelo en 3D X
Gifs ) . )
) Se escucha la informacién de la figura X
referenciales
Se muestra el boton de Realidad Aumentada X
Realidad Se abre la cdmara del dispositivo X
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aumentada

Se muestra las figuras en 3D

Se muestra el botdn virtual

Se muestra el cartel informativo

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton” Ayuda”

Realidad
Virtual

Se ejecuta el paseo virtual

Funciona de manera correcta el joystick

El avatar tiene un funcionamiento correcto
Se muestra el men( de Teletransportacion
Se ejecuta la teletransportacion

Se puede regresar a la pagina principal

Funciona el boton “Ayuda”

Mapa

Se visualiza el mapa con indicador en la direccion exacta

del Ecoparque

Se visualiza el botdn de Google

Se abre Google maps con la ruta marcada desde el lugar

de origen hasta el sitio turistico.
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ORGANIZACION DEL PROYECTO

Organizacion y estructura

Con el fin de desarrollar el presente proyecto se establecié contacto con el MSc. Luis Reascos
quien es director de turismo del Ecoparque de la ciudad de Tulcan, a través del cual se
logro obtener los requerimientos necesarios para el desarrollo de la propuesta.

Canales de contacto

Tabla 92.- Canales de contacto

Nombre Cargo

) Director de area de turismo del
MSc. Reascos Luis

Ecoparque
Cuesta Rosa Desarrollador
Potosi Zulema Desarrollador
Recursos humanos y profesionales
Tabla 93.- Recursos humanos y profesionales
Quien Correo electrénico Teléfono
Cuesta Castro Rosa Elizabeth rosa.cuesta@upec.edu.ec 0967018633

Potosi Cuestas Zulema Maritza zulema.potosi@upec.edu.ec 0997193369

Roles y Responsabilidades
Tabla 94.- Roles y Responsabilidades

Rol Nombre Responsabilidades

Revisa los avances

realizados a lo largo de la

investigacion ademéas de
Consultor MSc. Lascano Samuel ) )

ayudar a las investigadoras

a resolver  problemas

especificos.
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Cliente

Programadores

MSc. Reascos Luis

Cuesta Rosa

Potosi Zulema

Establece los requisitos
para el desarrollo de la
propuesta

Asigna prioridades a los
requerimientos

Valida la implementacion

mediante pruebas.

Desarrolla la aplicacion en
base a los requerimientos

establecidos.

GESTION DEL PROYECTO

Estimados del proyecto

El tiempo aproximado que se tomo para realizar la investigacion fue de 9 a 12 meses, tiempo

en el que se realizd actividades como levantamiento de requerimientos, encuestas, entrevista,

se compar0 y selecciond las herramientas tecnoldgicas necesarias para el desarrollo en base a

estas se disefid y desarrollo el software propuesto que se presenta en el presente proyecto.

Fases y lineas base

Tabla 95.- Fases y lineas base

Fase de desarrollo

Descripcion

Planificacion

Disefno

Se trabaja a la mano con el cliente ya que

en esta fase se define los objetivos de

proyecto marcando las necesidades y

prioridades, se realiza la identificacién de

requerimientos y priorizacion de los

mismos.

En base a los requerimientos se realizan

prototipos y diagramas para que el cliente
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Codificacion

Pruebas

tenga una vision de como sera el software
Sen esta fase se realiza el desarrollo de
software, por la metodologia
seleccionada la programacion serd en
parejas.

Se trabaja con el cliente para verificar el

correcto funcionamiento del sistema.

Control de desviacion a la planificacion

Tabla 96.- Control de desviacion de planificacion

item Probabilidad Impacto
1 Improbable Bajo
2 Poco probable Minimo
3 Probabilidad media Medio
4 Casi probable Alto
5 Probable Critico

Matriz de riesgo

Tabla 97.- Matriz de riesgo

Items Riesgos

Probabilidad Impacto Valor de riesgo

R1

R2

R3

R4

RS
R6

R7

Falta de responsabilidad por
parte del cliente.

Demora al momento de hacer el
levantamiento de requerimientos.
No tener la informacién
necesaria del sitio turistico.
Dificultad con el codigo fuente.
Disefio de interfaces mondtonas
Desconocimiento del lenguaje de

programacion.

Perdida de datos importantes de

3 4 7
3 3 6
2 3 5
2 5 7
2 1 3
3 2 5
2 5 7
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la aplicacion.

R8 Modificacion de requerimientos. 3 5 8
R9 Aplicacion no satisface al cliente. 2 4 6
R10  Problemas al momento de 1 4 5

pruebas.

Matriz de calor
Tabla 98.- Matriz de calor

Eiesgo alto
5
Eiesgo medio
4
Riesgo bajo
s 3
S
5]
g 2
1

Probabilidad

Estudio de factibilidad

Factibilidad Organizacional
Ubicacién de la organizacion
e Institucion: Prefectura del Carchi
e Departamento: Turismo del Ecoparque
e Ubicacion Geografica: Canton Tulcan, Av. Diez de Agosto

e Objeto social: Servicio Publico

Factibilidad técnica
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Tabla 99.- Recursos de aplicacion movil

Recursos de aplicacion movil

Recursos Descripcion Cantidad
Firebase Base de datos 1
Autenticacion de Firebase Servicio de autentificacion 1
Flutter Framework 1
Visual Studio Code Editor de codigo 1
GitHub Servicio de alojamiento 1
Blender Herramienta para 1

modelado 3D

Unity Herramienta 1
Vuforia SDK para RA 1
Terrain Tools Assets de unity 1
Microsoft Office Paquete ofimético 1

Adicionalmente a las herramientas mencionadas se dispuso de equipos tecnoldgicos e internet

Tabla 100.- Recursos de Hardware

Recursos de Hardware

Recurso Descripcion Cantidad
_ Laptop Hp, Core i5 séptima generacion,
Equipo de computo 1
RAM 8 Gb
Dispositivo movil Samsung Galaxy A31 1

Factibilidad Econémica
Para calcular la estimacion del presupuesto que se empled en el proyecto se ha considerado
los recursos técnicos, materiales y humanos, mismos que se muestran a continuacion.

Tabla 101.- Recursos Técnicos
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Recursos Técnicos

Descripcion Costo real Costo referencial
Firebase $00,00 $00,00
Firebase

authetification $00.00 800,00
Cloud Storage $00,00 $1,20
Flutter $00,00 $00,00
Visual Studio Code $00,00 $00,00
GitHub $00,00 $00,00
Blender $00,00 $00,00
Unity $00,00 $00,00
Vuforia $00,00 $00,00
Terrain tools $00,00 $00,00
Microsoft Office $00,00 $6,00
Equipo de computo $00,00 $500,00
Dispositivo movil $00,00 $200,00
Total $00,00 $707,20

Tabla 102.- Recursos Humanos

Recursos Humanos

Cantidad Descripcion Costo real Costo referencial
2 Programadores $00,00 $4500,00
Total $00,00 $4500,00
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Tabla 103.- Recursos materiales

Recursos materiales

Descripcion Costo real Costo referencial
Internet $360,00 $360,00
Material de oficina $25,00 $25,00
Transporte $100,00 $100,00
Otros $30,00 $30,00
Total $515,00 $515,00
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Plan de contingencia

Introduccion
La informacion es muy importante para las cada una de las instituciones por ende es
apropiado implementar medidas de seguridad para resguardar y crear medidas de emergencia
para manejar cualquier posible complicacion. Este documento ofrece un plan de contingencia
para restaurar el servicio en tal situacion de almacenamiento que deje de funcionar.
Objetivos

e Usar como guia al personal de sistemas informatica por eventos que puedan interferir

el funcionamiento correcto de software.
e Proteger la informacion de una manera segura del software.

e Restablecer los servicios de manera eficiente.

Alcance
El presente plan de contingencia tiene un alcance a las areas de turismo de la prefectura del

Carchi el centro de informatica de la misma empresa.

Desarrollo de la estructura del plan de contingencia.

Acciones preventivas
Las aplicaciones de realidad aumentada, virtual y apk se encuentran almacenadas en
OneDrive la cual me permite realizar copias de seguridad y proteccién de los archivos
pudiendo acceder de cualquier lugar o equipo. Para este proceso:

e Ingresar al sitio web

e Crear una carpeta de respaldo.

e Subir los archivos a la carpeta de OneDrive.

e Completar la copia de seguridad.

Al finalizar el proceso se puede mirar los archivos almacenados en OneDrive por otra parte
tambien se visualiza la fecha de modificacion, el historial de los cambios hechos lo cual si
sufre algun fallo de esta manera se podra recupera los archivos.
En los que pertenece a los datos del sitio turistico se encuentran almacenados en a base de
datos Firebase la cual nos brinda un servicio que es Realtime Database permitiendo al
administrados realizar respaldo de manera periddica. Para realizar este proceso:

e Ingresar a la base de datos

e Importar en Jon que Se encuentra en la parte superior
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e Exportar y conservar un respaldo de los archivos.

Tomar en cuenta en realizar los respaldos de manera periddica lo que les permitira mantener

la informacion segura.
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Introduccion
EcoApp es una aplicacion movil disefiada para promocionar el turismo del Ecoparque de
manera innovadora, utilizando tecnologias poco conocidas localmente como realidad
aumentada para brindar una mejor experiencia al usuario.
Esta aplicacion esta estructurada para trabajar bajo el sistema operativo Android.
Instalacion
Requerimientos:

e Smartphone con sistema operativo Android

e Memoria RAM

e Conexion a internet

Para comenzar, se debe
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Ingreso al sistema
Para ingresar al administrador se debe iniciar la aplicacion e ingresar el usuario y correo
asignados, de esta manera el usuario podra ingresar al sistema dando clic sobre el boton”

Iniciar Sesidén”

Correo

FlartrAnirn

= Correo

S e
= i
** Contrasena

Contrasefia

Iniciar sesién

INICIAR SESION CON
GOOGLE

Nota: Si la contrasefia ingresada es incorrecta aparecera el mensaje “La contrasefia no es

valida para el correo electronico asignado”
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Pantalla de inicio

= N/} .
A .!v‘ Emmugm

‘.' zpotosi646@gmail.com

INICIAR SESION CON
GOOGLE

Mensaje

Una vez ingresado al sistema aparecera la siguiente pantalla, donde el usuario administrador

podra observar un listado de los usuarios registrados, estadistica de los animales mas

visitados, ademas otros pardmetros importantes para el usuario final.

Listado de usuarios registrados

En este apartado el administrador podra observar un listado con los usuarios registrados, este

en forma ascendente, se visualizara:

Nombre de usuario
Correo electronico
Fecha de ultimo ingreso
Fecha de creacion

Pais

Ciudad

Edad

Valoracion de la aplicacion
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Administrador
Adrian Morocho "
] sdridn.morocho@gmail.corr -
Usuarios cn i
registrados K
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™ m -
1
jado
Marlon Cevallos
) viadimarlon28@gmail -
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q
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/‘--N
/ A
1
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Filtrar por fecha@ —> Cerrar Filtrar p@ e Cerral"
Pais

@®  Fecha de creacién

Ecuador v
2 Ciudad
O  Fecha lltima vez Hee
Quito v
m Agregar la fecha inicial >
Agregar la edad It
E Agregar la fecha inicial > Agregar la valoracién P

Filtrar Filtrar

X  Quitar Filtro

Quitar Quitar
filtro filtro

Animales mas visitados

En este apartado el administrador podra observar un cuadro estadistico con las esculturas de

los animales mas visitados dentro de la aplicacion

Administrador

Cantidad de personas que han visto cada
escultura animal

—
: estadisticos

Cal Col Jag Lag Mur Oso Per Ran Tor Ven

© Caiman
5 2 -Usuarios
©®© Colibri
E Listado de 10 ;Jagiar o
{ animales Més | =
: ® Lagartija
i visitados 3 & -Usuarios

® Murcielago

r
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Estadisticas

En este apartado el administrador podra observar todos los cuadros estadisticos importantes

[ R o I
Ecu Col otr

0

Usuarios de diferentes ciudades

4

F

Quito Ibarra Tulcdn  Atuntaqui Latacunga

[F—— Usuarios de diferentes edades

9

Cuadros

-

10 10-15 16-20 21-30 31-45 46

estadisticos

Estadisticas de la valoracién

B e Salir
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EcoApp

Manual de Usuario Turista

Aprobado por:

ADMINISTRADOR DEL ECOPARQUE

Version: 0100
Fecha: 08/11/2022

Queda prohibido cualquier tipo de explotacidn y, en particular, la reproduccidn, distribucién,
comunicacion publica y/o transformacion, total o parcial, por cualquier medio, de este
documento sin el previo consentimiento expreso y por escrito.
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Proyecto EcoApp
Entregable Manual de Usuario
Autor Cuesta Castro Rosa Elizabeth
Potosi Cuestas Zulema Maritza
Version/Edicién 0100 Fecha Version 08/11/2022
Aprobado por Fecha Aprobacion 09/11/2022
N.2 Total de Paginas 11
REGISTRO DE CAMBIOS
Version Causa del Cambio Responsable del Cambio Fecha slel
Cambio

Introduccion
EcoApp es una aplicacion mdvil disefiada para promocionar el turismo del Ecoparque de
manera innovadora, utilizando tecnologias poco conocidas localmente como realidad
aumentada para brindar una mejor experiencia al usuario.
Esta aplicacion esta estructurada para trabajar bajo el sistema operativo Android.
Instalacion
Requerimientos:
e Smartphone con sistema operativo Android
e Memoria RAM
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e Conexion a internet
Creacion de Usuario
Para registrarse el usuario debe ingresar en los campos el nombre, apellido, correo y
contrasefa.
Debe ser un correo valido ya que si el usuario olvida su contrasefia solo podra recuperarla
mediante este. Luego de llenar los campos dar clic en “Crear Cuenta”
La contrasefia debe contener 1 0 més letras mayusculas, minudsculas, caracteres especiales y
ndmeros.
Nota: en caso de que la contrasefia 0 el correo sea incorrecto aparecera los mensajes “Ingrese
una contrasefa valida” o “Ingrese correctamente tu contrasefa”

_—
< Registrarse

ijBienvenido a Ecop APP!

Llena los siguientes campos para crear una cuenta

gy zulem _—»i Nomb re
Apellido L
p — B potosi
‘ B4 zpotosi ‘
"~ ‘ Ingresa correctamente tu correo /\ Correo
Contrasefia < [o, ......... } Elartranicn
Crear Cuenta / Mensaje

Ingreso al sistema
Para ingresar se debe iniciar la aplicacién e ingresar el usuario y contrasefia creados con
anterioridad, de esta manera el usuario podra ingresar al sistema dando clic sobre el boton”

Iniciar Sesion”

220




SR,

(t5)) EcoApp ﬁ‘ CARCHI
_ . REFECTURA
P EGE Turista A Eanstrwmcgbl:rjwestar

|
Correo
Electronico
Contrasefia

Iniciar sesion

Nota: Si la contrasefia ingresada es incorrecta aparecerd el mensaje “La contrasefia no es

valida para el correo electronico asignado”
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D
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e
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DA

Mensaje

A 4

INICIAR SESION

Pantalla de inicio
Una vez ingresado al sistema aparecera la siguiente pantalla, donde el usuario podra observar
un listado (gifs) de todas las esculturas del Ecoparque, boton de audio y realidad aumentada,

menU desplegable, ademas se podra observar un apartado con la informacion del Ecoparque.

222




SRE V
aE EcoApp = CARCHI
o . PREFECTURA
UPEG N Turista " construimos bienestar
\
Nacnlanahla Esculturas del ecoparque
i g
| 2
®
Audio — 5
(InfarmariAn) ® .
Gif de esculturas
| 3
Realidad ®
D R—

Aiimantada

— informacién

[mm——————

Menu Desplegable

En este apartado el usuario podra acceder a distintas funcionalidades que la aplicacion

“EcoApp" brinda
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Nombre de usuario

Correo

Mapa con

ubicacion del

[ —————————

oarnNnarniio

Encuesta

Salir

Realidad Aumentada

Tour Virtual

:z::@a:yar,cum p—
Ecoparque

Tour Ecoparque

AR Ecoparque

Realidad

Airimentada

iEncuéntranos! _>

Ayuda

jAyudanos a mejorar!

Cerrar sesion AyUda

S—

Redes Sociales

\ 4

En este apartado el usuario podra observar las esculturas animales en formato 3D, para esto el

usuario deberd dar permiso a la cdmara, y escanear los diferentes marcadores

|

< Realidad Aumentada Ecoparque
Reg resar a Escanea los diferentes marcadores, para visualizar los

pantalla

diferentes animales, atravéz de Realidad Aumentada

Ingresar a
— aplicacién de
Realidad

Dgc Ejecutar Ecoparque AR —
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Figura en | . ‘-
' de informacion
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4 del animal
Tour Virtual

En este apartado el usuario podra realizar una visita de manera virtual por el

Ecoparque, encontrara opciones como teletransportacion y un apartado de ayuda.
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Regresar a

<  Tour Ecoparque

pantalla Inicial

Regresar

Regresar

Joystick

a

Disfruta de un recorrido virtual en el Ecoparque con
nuestra Aplicacion

Dgc Ejecutar Tour Ecoparque

Ingresar al tour

\ 4

Ayuda

Seleccione laimagen a la
que desea dirigirse:

.';'.“~-’T ey

£ ., Tortuga Tz Caiman
- i |

. A/ Perezoso “F™ Armadillo

Venado - 4 Colibri

< fPuma
b

145

Lagartija

Teletransportacion
Avatar P
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Encuentranos

En este apartado el usuario podra ibservar el mapa con la ubicacion exacta del Ecoparque,

para obtener la ruta desde el lugar que se encuentra el usuario hasta el sitio turistico, ecoapp a

implementada la opcion de utilizar google maps.

& jEncuéntranos!

Regresar a

Pantalla

Principal gos—= L @

Ubicacion | ¢

Ayuda

Botdn

Google Maps

I ——

El usuario accedera a este apartado en caso de que no tenga conocimiento del uso del

aplicativo, mostrara los diferentes botones que contine la aplicacidon con una breve

descripcion del uso.
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Opciones del mend lateral

> =

@1

Iconos con
descripcién de la

funcionalidad
>

Mend lateral

El mend lateral posee diferentes opciones,
desde la informacion del correo electrénico
y nombre del perfil.

Boton Tour Ecoparque

Este bot6n nos permite navegar a la
visualizacion del ecoparque en realidad
virtual, atravéz de un personaje virtual.

Boton Ar Ecoparque

Este boton nos permite navegar a la
visualizacion de las esculturas del
ecoparque en realidad aumentada, atravéz
de la camara del teléfono.

Boton Map

Indica la ubicacion del ecoparque. Asi como
también la capacidad de abrir Google Maps
con la ruta hacia la misma.

Botén Ayuda
Visualiza la pagina que explicara el
funcionamiento de cada uno de los botones.

Botdn Cerrar sesion
Permite cerrar la sesion del usuario
registrado o iniciado sesion

Botén Facebook
Abre la pagina de facebook de la Prefectura
del Carchi

Botdn Facebook
Abre la pagina de instagram de la Prefectura
del Carchi

Botén Valoracion

Visualiza la pagina de valoracion, que
permite mejorar la experiencia del usuario en
relacion con la Aplicacion, a través de una
escala de 0 a 6 estrellas
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