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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

La realidad aumentada en ocasiones puede ser vista como un lente a través del cual se puede percibir
parte de esta misma, aplicada al turismo puede despertar el interés de las personas por conocer un
lugar especifico, es alli donde surge la idea de comparar dos aplicaciones una de ellas Mi Historia en
3D, y layar, basadas en la realidad aumentada ,pero con distintos enfoques los cuales
son geolocalizacion, marcadores; en este documento se determina cual de las dos tiene mayor
acogida por parte de los habitantes, e incluyendo a los turistas del municipio de Fusagasuga.

The augmented reality can sometimes be seen as a lens through which you can perceive part of reality,
applied to tourism can awaken the interest of people to know a specific place, is where the idea of
comparing two applications a of them, My Story in 3D, and the other, both in augmented reality but
with other focuses, geolocation and markers, in this document it was determined that the parties have
a greater population on the part of the inhabitants and tourists of the municipality of Fusagasuga.

AUTORIZACION DE PUBLICACION :

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de
la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos
y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza, son
Marque con una “X":

AUTORIZO (AUTORIZAMOS)

1. La reproduccion por cualquier formato conocido o por conocer. X

2. La comunicacion publica por cualquier procedimiento o medio

fisico o electronico, asi como su puesta a disposicion en Internet. X
3. La inclusion en bases de datos y en sitios web sean éstos

onerosos o gratuitos, existiendo con ellos previa alianza

perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos y

de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono (091) 8281483 Linea Gratuita 018000976000
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documenta controlado por el Sistema de Gestién de la Calidad
Aseglirese que corresponde a la ultima version consultando el Portal Institucional



E MACROPROCESO DE APOYO | cODIGO: AAAr113

|
PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 3 g
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL | VIGENCIA: 2017-11-16 |
REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA:4de7 |

4. Lainclusién en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propésito de
que en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin animo
de lucro ni de comercializacién.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestion, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) Unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, 13
responsabilidad directa en la elaboracién, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales|
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacion o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con la
legislacién colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningun
caso conlleva la enajenacién de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulo
11 de la Decisiéon Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca
esta en la obligacién de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cua
tomara las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacién Confidencial:
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Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacion privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
SI___NO x_.

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos), en carta adjunta tal
situacion con el fin de que se mantenga la restriccién de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrara en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusion en el repositorio, por un plazo de 5
afios, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a Ia
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, Ia
Licencia de Publicacion sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacion se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacién, distribucién, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia y de
la licencia de uso con que se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo (amos) que el documento en cuestion, es producto de
mi (nuestra) plena autoria, de mi (nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy (somos)
el(los) Unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro(aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites|
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones|
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de toda
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.
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e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices vy
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca puec!g coxn\_ler“tir el
documento a cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposiciéon del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAMO03”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacion Virtual, sus contenidos de publicacion se rigen bajo la Licencia Creative
Commons: Atribucidon- No comercial- Compartir Igual.

@080

j) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucion- No comercial- Sin derivar.

@000

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcion de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
que se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.

La obra que se integrara en el Repositorio Institucional, esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).
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1. _Informe Final.pdf Texto.

2. Historias de Usuario.pdf Texto.

3. Articulo.pdf Texto.

4. Mi_Historia_en_3D.apk Instalador aplicacion movil Android.

5. Manual de Usuario.pdf Texto.

6. Manual Técnico.pdf Texto.

7. Casona_Tulipana.png Imagen.

8. Casona_Balmoral.png Imagen.

9. lglesia.png Imagen.

10. Indio.png Imagen.

11. Quinta_Coburgo.png Imagen.

12. General.jpg Imagen.

13. Mapa.pdf Texto.

14. Derechos de Autor.pdf Texto.
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Resumen

Este proyecto propuso el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada ligada al
macro proyecto “ESTUDIO DEL SUBSECTOR TURISMO DEPARTAMENTO DE
CUNDINAMARCA”, Dicha aplicacion pretende llamar la atencion de los turistas y los habitantes
del municipio de Fusagasuga, fortaleciendo el interés de estos por el municipio y dando a conocer
algunos datos de interés que muchas de las personas nativas y turistas desconocen de los sitios
histdricos existentes en el municipio.

La realidad aumentada es una tecnologia que al dia de hoy tiene una gran acogida por parte de los
usuarios, gracias a que esta permite la interaccion del usuario con la informacién que se presenta,
facilitando su adquisicién y recepcion, su aplicacion ha sido exitosa en diversos campos como es
el caso de la educacion y también esta siendo aplicada en el campo del turismo.

Para el desarrollo del proyecto se llevo a cabo la aplicacion de dos metodologias XP y SCRUM,
ambas muy reconocidas por su facilidad, agilizando el desarrollo de los diferentes procesos o tareas
en el proyecto.

La informacién necesaria para el desarrollo del proyecto se obtuvo a partir de la aplicacion de
encuestas, en las cuales se hizo evidente el desconocimiento de los sitios historicos y a la vez el
interés de las personas por abordar este tipo de tecnologias y ain méas cuando son utilizadas dentro

del campo del turismo.



Introduccion

Una gran cantidad de personas que habitan o transitan por el municipio de Fusagasuga
desconocen los sitios de interés del municipio, algunos fueron escenarios importantes en su
historia, una pequefa parte de esta historia puede recopilarse en cada uno de los escenarios o
pequefios fragmentos en escritos almacenados en la biblioteca municipal, sin embargo, se
requiere una alternativa que llame la atencion de las personas y permita brindar una guia a los

turistas que asisten al municipio.

La finalidad de la aplicacion Mi Historia en 3D es presentar a los usuarios una forma distinta de
ver los lugares historicos de Fusagasuga por medio de la realidad aumentada, a través de su uso
se puede encontrar informacion descriptiva de los sitios, observar el modelo en 3D del lugar
seleccionado, ubicar el sitio a través de Google maps y trazar una ruta desde el punto actual hacia
la ubicacién del sitio histdrico que se ha seleccionado. A partir de esto, la aplicacion pretende
despertar el interés de los habitantes en los sitios historicos del municipio a través de un medio

interactivo y de fécil acceso para la mayoria de los usuarios.



Objetivo general
Desarrollar una aplicacion mavil de turismo para Android basada en realidad aumentada que
permita visualizar modelos en 3D de algunos de los sitios historicos de Fusagasuga junto con

informacion de interés para los usuarios.

Objetivos especificos

Recolectar informacion que permita establecer cuales de los sitios histdricos de Fusagasuga son
mas emblematicos para sus habitantes.

Realizar el modelo 3D de algunos de los sitios historico escogidos para el desarrollo de la
aplicacion

Disefiar los marcadores que a través de VVuforia sirvan como referencia de enfoque a la camara
del dispositivo y permitan la visualizacion de los modelos en 3D.

Implementar scripts en CSharp que permitan y faciliten la interaccion del usuario con los
diferentes modelos y menis que componen la aplicacion.

Realizar el disefio y distribucion de los menUs y botones mediante el uso de Unity como

herramienta de apoyo para el desarrollo de la aplicacion.



Recolecciéon de Informacion

Ya que el proyecto consistio en la realizacion de una aplicacion movil de realidad aumentada
dirigida a la comunidad de Fusagasugé, fue necesario obtener informacién que permita orientar
dicho proyecto. Como herramienta para la recoleccion de la informacidn se escogio la
realizacion de una encuesta que permite identificar cual es la edad promedio de la poblacion
objetivo, los sitios historicos de Fusagasuga que la comunidad cree que se deben visualizar en la
aplicacion, entre otros aspectos.

Para que la encuesta permitiera obtener resultados veraces, sé adopto la implementacion de una
ecuacion, que permitiera a partir del tamafio de la poblacién y de las variables, determinar el
tamafo de la muestra. Dicho tamafio corresponde al nimero de personas a las cuales aplicé la
encuesta.

Tamafio 6ptimo en el muestreo aleatorio simple, cuando la poblacion es finita.

Z*PQ
0 .
o Siendo - ng=———

Lo E?
1+N

n =

Donde:

Z = Nivel de confianza

E = Precision de la estimacion
P = Probabilidad de exito

(@ = Probabilidad de fracaso
N = Tamaifio de la poblacion

Figura 1. Ecuacion tamafio éptimo en poblaciones finitas.

Solucién de la ecuacion.

Z =95% = 1,96

E =0,05

P=05
Q=1-P=1-05=05
N =112.616

Figura 2. Valores a tomar para calcular el tamafio de la muestra.



Z2PQ 1,962 +0,5+0,5
nu == ==

Ez 0,052
38416 +0,25
o =770,0025
_ 09004 _ 20416
Mo =0,0025 7"

Figura 3. Calculo de n0.

n, 384,16
384,16
112.616

I+ 1+
384,16

" 1+0,00341123
384,16

T 1,00341123
n = 382,853

n

n

Figura 4. Calculo del tamafio de la muestra.

Una vez desarrollada la ecuacién, reemplazando los valores como el nivel de confianza y el
tamafo de la poblacién del area urbana del municipio de Fusagasuga, se obtuvo como resultado
382,853, dicho numero es el tamafio de la muestra, las encuestas fueron aplicadas a 383

personas.

La encuesta que se aplico a la poblacién de Fusagasuga para determinar cudles iban a ser los

sitios modelados fue la siguiente:



iCual es su género?

383 respuestas

@ Hombre
@ Mujer

Figura 5. Gréfica de torta género.

Los datos observados en la grafica permiten evidenciar un nivel equitativo en la aplicacion de las
encuestas con respecto al sexo de las personas, donde se observa que los hombres fueron los mas
encuestados con un total de 54% y las mujeres 46%, permitiendo obtener una opinién variada

desde la perspectiva de ambos géneros.

De los siguientes rangos, seleccione al cual pertenece su edad.

383 respuestas

® 20 afios 0o menos

@ Entre 21y 35 afos

@ Entre 36 afios y 50 afios
@® 51afios o mas

Figura 6. Grafica de torta edades.
La grafica nos permite resaltar que las personas mas encuestadas estan dentro del rango de edad
de 21 y 35 afios, la edad de las personas a las que se les aplico el menor nimero de encuestas

oscila entre los 51 afios 0 mas.



i Actualmente vive en Fusagasuga?

383 respuestas

@ Si
@ Mo

Figura 7. Grafica de torta residencia en Fusagasuga.

En la gréfica se puede observar que la mayoria de las personas a quienes se les aplico las
encuestas actualmente se encuentran viviendo en el municipio de Fusagasuga con un total del
79.1% de la poblacion encuestada. alli se hace evidente que el 20,9% se encuentra en el
municipio por razones laborales o haciendo uso de los servicios prestados por el comercio del
municipio.

;Conoce usted sitios historicos de Fusagasuga?

383 respuestas

Figura 8. Grafica de torta reconocimiento de los sitios histéricos de Fusagasuga.



De la grafica anterior se evidencia que el 73% de la poblacion encuestada conoce uno 0 mas
sitios histdricos del municipio, el 28.7 restante desconoce o nunca ha oido de los sitios iconicos
de la ciudad cierta parte de este porcentaje corresponde a personas que actualmente viven el
municipio.

;Sabe usted que es la realidad aumentada?

383 respuestas

® S
® Mo

Figura 9. Grafica de torta conocimiento sobre la realidad aumentada.

De la grafica anterior se puede evidenciar que la mayor parte de la poblacién correspondiente al

61.1% del total de las personas encuestadas, desconoce o0 no ha escuchado a cerca de la realidad

aumentada y sus aplicaciones, sin embargo, el 38.9% en su mayoria personas de 20 a 35 afios ha

escuchado o sabe de las aplicaciones de este tipo de tecnologias en la vida diaria.



¢Le gustaria a usted, experimentar la realidad aumentada a través del
uso de una aplicacion movil con sitios historicos de Fusagasuga?

383 respuestas

(8]

® S
® No
® Talvez

Figura 10. Grafica de torta interés por experimentar con la realidad aumentada.

En la gréfica se observa que el 77.3% de la poblacion encuestada desea experimentar la realidad
aumentada a traves de una aplicacion con los diferentes sitios historicos de Fusagasuga, el 20,1%
tiene un nivel de interés bajo debido a su desconocimiento y el 2.7% de la poblacion

definitivamente no se siente atraido por la iniciativa.

De los siguientes sitios historicos y turisticos de Fusagasuga, escoja
solamente 5 los cuales considera son importantes para usted. (A partir
de dicha seleccion, se escogeran los sitios que se mostraran en la
aplicacion de realidad aumentada).

383 respuestas
El Indio 197 (51.4 %)
Hacienda Coloma 189 (49.3 %)
Iglesia Principal 210 (54.8 %)
Arbol de las ventanas 168 (43.9 %)
Casona Coburgo 246 (64.2 %)
Casona Tulipana 210 (54.8 %)
Casona Tierra Grata 180 (47 %)
Casona Balmoral 249 (65 %)
Estatua Lucho Herrera 111 (29 %)
Parque Municipal 155 (40.5 %)

0 100 200 300

Figura 11. Gréfica de torta sitios histdricos escogidos por la poblacién encuestada.



En el gréfico anterior observamos las preferencias que tiene la poblacion encuestada respecto a
los sitios historicos expuestos en las encuestas, alli se observa que los sitios con mayor acogida
son la Casona Balmoral y la casona coburga con porcentajes de 65% y 64.2% respectivamente y
los sitios con menos acogida o importancia para la poblacién encuestada fueron la estatua de

lucho herrera y el parque municipal con porcentajes de 29% y 40.5% respectivamente.

Ademas de poder observar un lugar historico de Fusagasuga bajo la
realidad aumentada, ;le gustaria tambien poder observar un poco de
historia del lugar que esta observando?

® Si
® No

_—

Figura 12. Gréfica de torta preferencia a observacion de informacién en la aplicacion.

En la gréafica se observa que a la mayoria de la poblacion encuestada correspondientes al 94% de
la poblacion desea que la aplicacidn cuente con informaciones relevante o de interés a cerca de
los sitios histdricos el 6% restante considera que dicha informacion no es relevante o importante

dentro del aplicativo.

Conclusién
A partir de la informacion que se obtuvo en la aplicacidn de la encuesta, se observo el interés de

las personas por la realizacion de la aplicacion, de igual manera se obtuvo informacion de interés

para el proyecto, como el desconocimiento por parte de algunas personas a cerca de la realidad



aumentada, el interés que muchas personas tuvieron de visualizar informacion de los sitios
dentro de la aplicacion y ademas se obtuvieron cuales de los sitios historicos deberian modelarse,
los sitios fueron: Casona Balmoral, Casona Tulipan, Quinta Coburgo, iglesia nuestra sefiora de

Belén y el monumento al Indio.



Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se implementaron las metodologias agiles XP (Extreme
programming) y SCRUM, se seleccionaron estas metodologias ya que a diferencia de las
tradicionales, estas se caracterizan por ser flexibles, permiten la realizacion de cambios de una
manera mas sencilla e incluyen al cliente como un miembro mas del equipo, haciendo menos
énfasis en la arquitectura del software, ademas, se aplica a proyectos donde el grupo de
desarrollo es pequefio y cuya complejidad es mediana o alta.

Teniendo en cuenta el desarrollo de la aplicacion “Mi historia en 3D” el uso de las metodologias
agiles permiten la implementacion de una serie de instrumentos que facilitan la realizacién de las

diferentes fases y tareas correspondientes al desarrollo de la aplicacion.

Marco de trabajo metodologia SCRUM

Debido a que el objetivo del proyecto es el desarrollo de una aplicacion, el proyecto se centrd en
la gestidn correspondiente al desarrollo de la misma, es decir se aplico la metodologia centrada
en el avance del proyecto, entorno al desarrollo de la aplicacion.

A partir de esta aclaracidn, los roles caracteristicos de la metodologia SCRUM fueron

distribuidos de la siguiente manera.

Scrum Master. Este rol fue desempefiado por el director de proyecto el Ingeniero Pedro
Luis Cifuentes Guerrero y los auxiliares de investigacion Jefferson Alexander Vergara
Lépez y Cristian Fernando Duarte Moyano, quienes, como rol de Scrum Master,
estuvieron al tanto de que se realizara a cabalidad las diferentes actividades que estaban
estipuladas en el cronograma de actividades, la solucidn de problemas que se presentaron,

entre otras funciones.



Developer team. Este rol fue cumplido por los estudiantes Cristian Fernando Duarte

Moyano y Jefferson Alexander Vergara Lopez, los cuales fueron encargados del
desarrollo del software en funcién a los requisitos obtenidos de las necesidades del
cliente, bajo las especificaciones de los requerimientos planteadas por el cliente y la

implementacién de herramientas de desarrollo exigidas para la ejecucion del proyecto.

Product owner. En este caso, este rol en el proyecto fue asignado al Ingeniero Pedro

Luis Cifuentes Guerrero, esto, por los vinculos que tiene con la Facultad de ciencias
administrativas, econémicas y contables, especificamente con la carrera de
Administracién de Empresas. Ademas, es especialista en Ingenieria de Software y
Magister en Arquitectura de Software, por tal motivo fue la persona adecuada para el

rol, debido al conocimiento que tiene sobre las tareas que debe realizar la aplicacién.

Stakeholder. El cliente quien es la persona o entidad a la que se le desarroll6 la
aplicacion “Mi Historia en 3D” fue al programa académico de Administracién de
Empresas de la Universidad de Cundinamarca quienes en el momento son quienes
cuentan con el macro proyecto que tiene como titulo “ESTUDIO DEL SUBSECTOR

TURISMO DEPARTAMENTO DE CUNDINAMARCA”.

Partiendo de los requisitos obtenidos a través de las historias de usuario y de los puntos de
usuario conseguidos a través de la implementacién de la técnica Planning Poker, se continu6 con

la creacion del Sprint Backlog.



Sprint Backlog

En el Product Backlog se priorizaron cada una de las tareas obtenidas de las historias de usuario
de acuerdo a su complejidad y la importancia que cada una de estas tareas tiene para el usuario,

el Product Backlog correspondiente al proyecto tiene la siguiente estructura:

Historia de Usuario | Tareas Estimacion Prioridad

01 Modelo Casona 2 1
Balmoral

02 Modelo Casona 2 2
Tulipana

03 Modelo Quinta 2 3
Coburgo

04 Modelo Indio 2 4

05 Modelo Iglesia 2 5
Nuestra Sefora de
Belén

06 Médulo de 3 6
Ubicacién

07 Mdédulo de Lectura 2 7

08 Médulo de 3 8
Informacién

09 Pagina WEB 5 9

Tabla 1 - Sprint Backlog.

Se realizaron una serie de sprints a lo largo del desarrollo del proyecto los cuales se distribuyeron

de la siguiente forma:



Sprint 1

Se realizd el levantamiento de las historias de usuario, se escogieron las metodologias sobre las
cuales se iba a elaborar el proyecto y se realizé un repaso sobre las tecnologias a abordar y de
qué manera se debia hacer.

Se aplicd la encuesta correspondiente para determinar cuales de los sitios histéricos deben ser

incluidos en la aplicacion.

Sprint 2

Se realiz6 la toma de fotografias para realizar los modelos de los lugares escogidos, sin embargo
se presentd una eventualidad debido a que se tenia que solicitar el debido permiso para realizar
las tomas fotogréficas, evento que repercutio en el desarrollo de los modelos sin embargo para el

primer mes se realizd el modelo de la Casona Balmoral.

Sprint 3

Se realizaron los modelos de la Casona Tulipana y la Quinta Coburgo.

Sprint 4
Se realizaron los modelos del Indio y la Iglesia Nuestra Sefiora de Belén dando a si por

terminados los modelos obtenidos como resultados de la encuesta aplicada.

Sprint 5
Se realizo la distribucion de los mends y se realizo el desarrollo de los mddulos de informacion y

lectura, en este proceso la eventualidad que ocurrié fue que se encontr6 poca informacion de



algunos de los sitios a pesar de que se indagd en la oficina de turismo, la biblioteca municipal y

cada uno de los espacios modelados.

Sprint 6

Se realizd el desarrollo del mddulo de ubicacion, alli se presentaron inconvenientes, uno de esos
fue el uso de las Apis de Google, por lo que se llego a la conclusién de que el modulo se
comunica directamente con la aplicacion de Google Maps para trazar la ruta hacia el lugar y se

realiz6 la modificacion en la apariencia de algunos de los botones.

Sprint 7
Se realizé la implantacion de la aplicacidn para medir su nivel de aceptacion, se subio a la Play
Store de Google y se inici6 con el desarrollo de la pagina web, la cual contiene los manuales de

usuario, marcadores e informacion referente a las personas que intervinieron en el proyecto.

XP (Extreme programming)
Iteracion 1
Planeacion
Sistema construido.
Se construy6 una aplicacién mavil con fines turisticos para el municipio de Fusagasuga, a
través de la cual sera posible por medio de la realidad aumentada, visualizar algunos

sitios histdricos de Fusagasuga junto con informacion relevante para los usuarios.



Usuario.
Los usuarios de la aplicacion son las personas que quieran conocer acerca de algunos de
los sitios histéricos mas importantes del municipio, los usuarios son habitantes o personas

externas al municipio de Fusagasuga.

Requerimientos funcionales.

Partiendo de las necesidades obtenidas a través de los usuarios de la aplicacion se

recolectaron algunos de los siguientes requerimientos funcionales y se les dio una

prioridad de acuerdo a su necesidad dentro del proyecto:

Cddigo Requisitos Descripcion Prioridad Historia de
Usuario
Vinculada.

Los usuarios a La aplicacion contendra

RFO1 través de sus el modelo de algunos de
dispositivos y la los sitios histéricos mas |5 001
interaccién con el representativos de
mapa de Fusagasuga y los
Fusagasuga, podran | usuarios podran verlos a
visualizar el través de la aplicacion
modelo del lugar mediante el uso de la
que ellos camara y la realidad
seleccionen. aumentada.
Los usuarios La aplicacién contara
podran observar con un apartado que le

RF02 informacién de permitira al usuario 5 002.
interés del sitio que | visualizar informacién 003.
haya sido de su interés.
seleccionado.
El usuario podra La aplicacion contara
registrar su con un apartado que le |3 004.




ubicacion y permitira al usuario
RF04 enviarlaala saber como llegar al
aplicacion de sitio que este ha
Google Maps para | seleccionado, esto lo
de esta forma hard mediante el uso en
establecer una ruta | conjunto con la
hacia el sitio aplicacion de Google
seleccionado. Maps

Tabla 2 - Requerimientos Funcionales.

Requerimientos no funcionales

Caddigo Requerimiento Descripcion Prioridad

La interfaz de la aplicacion
RNFO01 Usabilidad. debera ser intuitiva y 5
amigable con el usuario,
permitiendo un facil uso.

La aplicacion debe tener el
RNF02 Rendimiento. rendimiento adecuado a los | 4
servicios ofrecidos durante
su ejecucion.

La aplicacion no debera
RNFO03 Desempefio. presentar errores al 1
momento de ser

manipulada por el usuario.

RNF04 La aplicacién no debera
Almacenamiento. sobrepasar el tamafio de 5
150Mb.

RNFO5 El cddigo implementado en
Mantenibilidad. la aplicacion debe ser lo 3
mas limpio y entendible
posible.

Tabla 3 - Requerimientos No Funcionales.



Historias de usuario

Las historias de usuario, segun José Joskowicz(2008), son una herramienta muy
importante para dar a conocer las necesidades o requerimientos al equipo de desarrollo sin
embargo no cubren la totalidad de la informacidn necesaria para comprenderlas correctamente,
de alli se hizo necesario el acompafiamiento permanente del cliente en el desarrollo, en este caso
el acompafiamiento continuo fue del Ingeniero Pedro Luis Cifuentes.

Historias de Usuario (Anexos).

Posterior a la creacion de las historias de usuario, se realiz6 el Planning Poker, una técnica
utilizada para establecer los puntos de usuario que determinan la complejidad de una tarea, los

resultados obtenidos a través de la técnica fueron los siguientes:

Mi Historia en 3D

Desarrollo de una aplicacién de realidad aumentada que permita visualizar los modelos en 3D de algunos de los sitios historicos de
Fusagasuga y el desarrollo de una pagina web que permita visualizar informacion de la aplicacion desarrollada.

Story Story Title Score
1 Creacion de modelo 3D casona balmoral. 2
2 Creacion de modelo 3D casona coburgo. 2
g Creacién de modelo 3D casona tulipana. 2
4 Creacion de modelo 3D del Indio. 2
5 Creacion de modelo 3D Iglesia Central. 2
6 Visualizar Informacion sitios histéricos en la app. 3
7 Visualizar ubicacién de los sitios histdricos a través de la app. 3
8 Lectura de la informacién a través de la app. 2
9 Creaci6n de sitio WEB. 5

Figura 13. Resultados planning poker.

Los resultados obtenidos se utilizaron en el marco de la metodologia scrum para a partir del

grado de complejidad determinar la prioridad de cada una de las actividades.



Tecnologias

Blender.

Es un software destinado en a la creacion de objetos en 3D, para después poder realizar
con ellos, animaciones, presentaciones, entre otras funcionalidades, haciendo uso de la
misma herramienta de Blender o ya herramientas externas desarrolladas por otras
empresas.

Ademas de ser multiplataforma es de cddigo abierto, con cédigo fuente bajo licencia

GNU GPL, su descarga y uso son totalmente gratuitos. (Francisco, s.f)

Unity.

Es un motor de desarrollo que es utilizado para la creacién de juegos y contenidos 3D
interactivos

Es un software libre y multiplataforma por lo que se puede descargar e instalar en
cualquier sistema operativo. También hay que mencionar que también es un software de
pago, incluyendo en este mas funcionalidades, soporte y mas caracteristicas que en la

version libre.(Wikipedia, s.f)

Vuforia.

Es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de RA para Android e iOS
desarrollada por el departamento de I+D de la empresa Qualcomm en Austria. Esta
plataforma fue publicada en 2010 y por ejemplo en el Gltimo afio se ha desarrollado

mas de 1.000 aplicaciones con ella. Grandes marcas comerciales han utilizado esta



plataforma para las campafias publicitarias de sus productos. Una de las principales
ventajas de esta plataforma es que se basa en el reconocimiento de marcas naturales,
incluyendo objetos 3D, y que existe una extension para Unity 3D que permite crear

escena virtuales con animaciones y muy completas.(Serrano M. A., 2012, p 30).

Disefio

En el disefio de la aplicacién lo primero que se tuvo en cuenta fueron los modelos, los
cuales se crearon con la aplicacion de Blender, en dicha aplicacion se realizaron los modelos y se
aplicaron sus texturas correspondientes, al finalizar se obtuvo un archivo .blend que

posteriormente fue agregado a Unity.

El segundo aspecto que se tuvo en cuenta, fue la creacion de los marcadores (ImageTarget), el
cual es el componente que, al ser detectado por la camara en la aplicacion, permite visualizar un
sitio histdrico en 3D. El usuario podra hacer uso de la realidad aumentada cuando la camara
detecte dicho marcador, debido a que se implementaron distintos modelos dentro de la
aplicacidn, cada uno de ellos se relacionaran con un marcador general y uno especifico,

partiendo de las dos modalidades de visualizacidon con que cuenta la aplicacion.

La siguiente imagen es un ejemplo del marcador general de la aplicacion.



Figura 14 - Marcador Icono.

Luego se realizo la calificacion de la imagen, esto, a través de la verificacion que permite realizar
Vuforia. Esta calificacion la arroja Vuforia dependiendo la cantidad de escala de gris que

contenga la imagen.

La siguiente imagen es un ejemplo de los puntos escala de grises que detecté Vuforia y los

cuales seran detectados por la cAmara.



i

Figura 15 - Reconocimiento Marcador.

Caso de uso
it -extends— — .<— — —extends- — ‘@
i Ild
[ et |nc:.| e
extends
|
| L _extends- — — — include — — Ubicar marcador
|
sk
- R AT e S L GEES S - e LB S S A
| |
| | = Objetivos
| | |
| | |
[ includes —— Marcadores
| includes
| |
Inicia la
aplicacion —extends — ——{-extends —_ —{
|
: includes
i |
Usuario
| includes (SR
' 1
' [
: { TR Acerca de
includes
'
| (SR SR

Figura 16 - Diagrama de casos de uso.



Caso de Uso

Inicio aplicacion

Requisitos N/A
asociados
Descripcion El usuario oprime el icono de la aplicacion “Mi Historia en 3D” para

iniciarla y poder visualizar el contenido.

Precondicion

El usuario debe tener la aplicacion instalada en un dispositivo movil
y ademas de forma opcional tener encendido el GPS.

Secuencia
Normal

Paso Accibn

1 El usuario verifica que esté encendido el GPS en
su dispositivo mavil.

2 El usuario realiza la busqueda de la aplicacion
dentro del cajon de aplicaciones de su dispositivo

3 El usuario oprime el icono de la aplicacion y
tendré que esperar a que esta comienza a
ejecutarse.
Postcondicion N/A
Excepciones Paso Accion
Rendimiento Paso Cota de tiempo
3 5 segundos
Frecuencia --

esperada




Estabilidad

Alta

Comentarios

La velocidad de ejecucion de la aplicacion depende directamente del
rendimiento del dispositivo movil.

Tabla 4 - Ficha caso de uso

inicio de aplicacion.

Caso de Uso

Salir

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton salir para que la aplicacion
finalice la ejecucion.

Precondicion

El usuario debe iniciar la aplicacion.

Secuencia Paso Accion
Normal
1 El usuario debe localizar el boton de “Salir”.
2 El usuario debe oprimir el botén de “Salir”.
Postcondicion N/A
Excepciones Paso Accion
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 1 segundo.

Frecuencia esperada | --




Estabilidad

Alta

Comentarios

N/A

Tabla 5 - Ficha caso de uso salir.

Caso de Uso

Ayuda

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton de “Ayuda” para poder acceder al
menu de ayuda.

Precondicion

El usuario debe iniciar la aplicacion.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 El usuario debe localizar el botoén de “Ayuda”.

2 El usuario debe oprimir el boton de “Ayuda”.

3 El usuario observara un menu referente a
informacion acerca de la aplicacion.

Postcondicion N/A

Excepciones Paso Accion

Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 1 segundo.

Frecuencia esperada




Estabilidad

Alta

Comentarios

N/A

Tabla 6 - Ficha caso de uso ayuda.

Caso de Uso

Objetivos

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton de “Objetivos” para poder
acceder a la informacion referente a los objetivos de la aplicacion.

Precondicion

El usuario debi6 haber accedido al menu de ayuda.

Secuencia Paso Accion

Normal
1 El usuario de2be localizar el boton de “Objetivos.
2 El usuario debe oprimir el botén de “Objetivos”.
3 El usuario observara informacion acerca de los

objetivos de la aplicacion.

Postcondicion N/A

Excepciones Paso Accion

Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 1 segundo.




Frecuencia esperada

Estabilidad

Alta

Comentarios

N/A

Tabla 7 - Ficha caso de uso objetivo.

Caso de Uso

Ayuda

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton de “Ayuda “para poder acceder
a la informacién que pueda servirle de guia para su experiencia
con la aplicacién.

Precondicion

El usuario debi6 haber accedido al menu de ayuda.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 El usuario debe localizar boton de “Ayuda”.

2 El usuario debe oprimir el boton de “Ayuda”.

3 El usuario observara informacion que le puede
servir de ayuda para hacer uso de la aplicacion.

Postcondicion

N/A

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Paso Cota de tiempo




2 1 segundo.
Frecuencia esperada | --
Estabilidad Alta
Comentarios N/A

Tabla 8 - Ficha caso de uso ayuda.

Caso de Uso

Acerca de

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el botén de “Acerca de” para visualizar
informacion referente al desarrollo de la aplicacion.

Precondicion

El usuario debi6 haber accedido al menu de acerca de.

Secuencia Paso Accion

Normal
1 El usuario debe localizar boton de “Acerca de”.
2 El usuario debe oprimir el boton de “Acerca de”.
3 El usuario observara informacion referente al

desarrollo de la aplicacion.

Postcondicion N/A

Excepciones Paso Accion

Rendimiento Paso Cota de tiempo




2 |1 segundo.
Frecuencia esperada | --
Estabilidad Alta
Comentarios N/A
Tabla 9 - Ficha caso de uso acerca de.
Caso de Uso Marcadores

Requisitos asociados

Acceso a internet.

Descripcion

El usuario debe oprimir el botén de “Marcadores” el cual lo re
direccionara a la pagina web de la aplicacion.

Precondicion

El usuario debi6 haber accedido a la opcidon de Ayuda dentro del
menu de Ayuda.

Secuencia Paso Accion
Normal
1 El usuario debe localizar el boton de
“Marcadores”.
2 El usuario debe oprimir el boton de “Marcadores”.
3 El usuario sera re direccionado a la pagina web de
la aplicacion, donde podra visualizar los
marcadores utilizados en la aplicacion.
Postcondicion N/A
Excepciones Paso Acciodn




Rendimiento

Paso Cota de tiempo

Frecuencia esperada

Estabilidad

Varia de acuerdo a la calidad de la conexion.

Comentarios

En la pagina web se muestra las imagenes correspondientes a
los marcadores implementados en la aplicacion, los cuales
pueden ser descargados y posteriormente ser imprimidos por
parte del usuario para un correcto funcionamiento de la
aplicacion.

Tabla 10 - Ficha caso de uso marcador.

Caso de Uso

Manuales

Requisitos asociados

Acceso a internet.

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton “Manuales” el cual lo re
direccionara a la pagina web de la aplicacion.

Precondicion

El usuario debié haber accedido a la opcion de Ayuda dentro del
menu de Ayuda..

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 El usuario debe localizar boton de “Manuales”.

2 El usuario debe oprimir el boton de “Manuales”.

3 El usuario sera re direccionado a la pagina web de
la aplicacién, donde podra visualizar tanto el
manual de usuario como el técnico
correspondientes a la aplicacion.




Postcondicion

N/A

Excepciones

Paso

Accibn

Rendimiento

Cota de tiempo

Frecuencia esperada

Estabilidad

Varia de acuerdo a la calidad de la conexion.

Comentarios

En la pagina web se muestran tanto el manual de usuario como el
técnico, para el uso y entendimiento de la aplicacion.

Tabla 11 - Ficha caso de uso manual.

Caso de Uso

Inicio

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton de “Inicio” para después poder
seleccionar la modalidad en la que se visualizaran los modelos.

Precondicion

El usuario debe iniciar la aplicacion.

Secuencia
Normal

Paso Accion
1 El usuario debe localizar boton de “Inicio”.
2 El usuario debe oprimir el botén de “Inicio”.




3 El usuario observara dos opciones referentes al
funcionamiento de la aplicacion.
Postcondicion N/A
Excepciones Paso Accion
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 1 segundo.
Frecuencia esperada | --
Estabilidad Alta
Comentarios N/A

Tabla 12 - Ficha caso de uso inicio.

Caso de Uso

Individual

Requisitos asociados

N/A

Descripcion

El usuario debe oprimir el boton de “Individual” donde se podra
visualizar un menu con los diferentes modelos con los que
cuenta la aplicacion.

Precondicion

El usuario debe acceder al menu de Inicio.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 El usuario debe localizar boton de Individual.




2 El usuario debe oprimir el botén de “Individual”.

3 El usuario debera seleccionar el lugar que desea
visualizar en la aplicacion.

4 El usuario debera apuntar con la camara del
dispositivo hacia el marcador correspondiente.

5 Apareceran algunas opciones adicionales con las
que el usuario podré interactuar.

Postcondicion

El usuario seleccionara el lugar deseado y posteriormente debe
centrar la camara del dispositivo al marcador correspondiente.

Excepciones Paso Accion
Rendimiento Paso Cota de tiempo
3 3 segundos. (dependiendo de la capacidad el
dispositivo movil)

Frecuencia esperada

Estabilidad

Alta

Comentarios

El correcto reconocimiento del marcador y la manera como se
interactle con los modelos dependera de la capacidad del
dispositivo movil donde se esté ejecutando.

Tabla 13 - Ficha caso de uso individual.

Caso de Uso

General

Requisitos asociados

N/A




Descripcion

El usuario debe oprimir el botén de “General” donde se
visualizaran los diferentes modelos con los que cuenta la
aplicacion.

Precondicion

El usuario debe acceder al menu de Inicio.

Secuencia
Normal

Paso Accion

1 El usuario debe localizar boton de “General”.
2 El usuario debe oprimir el boton de “General”.
3 El usuario debera apuntar con la camara del

dispositivo hacia el marcador general.

4 Apareceran algunas opciones adicionales con las
que el usuario podré interactuar mientras el
marcador se encuentre enfocado.

Postcondicion

El usuario debe centrar la camara del dispositivo en el marcador
general.

Excepciones Paso Accion
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 3 segundos. (dependiendo de la capacidad el
dispositivo movil)

Frecuencia esperada

Estabilidad

Alta




Comentarios

El correcto reconocimiento del marcador y la manera como se
interactUe con los modelos dependera de la capacidad del
dispositivo movil donde se esté ejecutando.

Tabla 14 - Ficha caso de uso general.

Desarrollo

Los modelos que se pueden visualizar a través de la aplicacion son aquellos que se escogieron a

través de la encuesta, en donde cada uno de ellos cuentan con la opcion de informacién e

historia, un boton que reproduce el audio correspondiente a la lectura, un botdn de camara que

permite al usuario compartir una captura de pantalla de lo que esta observando y el boton de

cémo llegar que permite al usuario obtener la ruta hacia el sitio escogido por medio de la

aplicacion de Google Maps.

Para permitir que el usuario interactte con la aplicacion y pueda navegar por las diferentes

funcionalidades se disefié un mend.

Figura 18 - Funciones aplicacion modelo iteracion 1.




Pruebas

Pruebas unitarias.

Las pruebas unitarias son pruebas realizadas al c6digo de un software y/o aplicacion para poder
obtener un correcto funcionamiento del mismo, esto, para evitar que posteriormente se presenten
errores los cuales interfieren en el correcto funcionamiento del mismo.

En el proyecto las pruebas unitarias se realizaron con la herramienta de Test Runner que viene
incorporada en la aplicacion de Unity.

Unity (2018) “The Unity Test Runner is a tool that tests your code in both Edit mode and Play

mode, and also on target platforms such as_Standalone, Android, or iOS”.

Realizacion de pruebas.
La herramienta de Test Runner viene incorporada en el software de Unity, para acceder a ella

basta con ir a la pestafia Window y dentro del listado buscar Test Runner.

[
Sprite Packer [

—

Experimental LI |
Holegraphic Emulation
Test Runner

Timeline Editor

Lighting »

Ocelusion Culling

Figura 19 - Test runner.

Lo primero que toca realizar es definir el nombre del archivo que se crea automéaticamente, dicho

archivo contendré el codigo con el cual se realizaran las pruebas.


https://docs.unity3d.com/Manual/Standalone.html
https://docs.unity3d.com/Manual/Standalone.html

15ole ) Animation

LS Assets » Editor

& vuforia
@ PruebasUnity

iHTe
Figu_ra 20 - Pruebas Unity.

Una vez se le haya dado un nombre al archivo, se procedera a abrirlo. Por defecto el archivo ya
tiene unas lineas de codigo, para la realizacion de estas pruebas nos centraremos en el apartado

de Test.

—lusing UnityEngine;
using UnityEditor;
using UnityEngine.TestTools;
using NUnit.Framework;
using System.Collections;

=lpublic class PruebasUnity {

[Test]
- public void PruebasUnitySimplePasses() {
// Use the Assert class to test conditions.

}

- // A UnityTest behaves like a coroutine in PlayMode
/f and allows you to yield null to skip a frame in EditMode
[UnityTest]
= public IEnumerator PruebasUnityWithEnumeratorPasses() {
// Use the Assert class to test conditions.
'/ yield to skip a frame
yield return null;

¥
h

Fiéura 21 - Cédigo de pruebas.

Para esta prueba lo que se hizo fue acceder a la escena principal donde se encuentra las
diferentes opciones de inicio de la aplicacion y buscaremos el objeto Manager el cual es el
encargado de ejecutar los codigos de re direccionamiento de toda la aplicacion y la que se
encarga de ocultar y mostrar las opciones segun el caso que aplique. Para ello definimos el

siguiente codigo.



[Test]

public woid PruebasUnitySimplePasses() {
{/ Use the Assert class to test conditions.
EditorSceneManager.OpenScene("Assets/escena_pral.unity”, OpenSceneMode.Single);

var go = GameObject.Find("Manager”);
Assert.IsNotNull{go, "MNo existe el Objeto Manager en esta escena.™);

I
Figura 22 - pruebas Unity simple passes.

Lo que realiza el cddigo es acceder a la escena, una vez que haya accedido a la escena que se le haya
dicho, se procede a buscar un objeto predefinido y se almacena en una variable, posteriormente a traves

de una funcionalidad de la herramienta de Test Runner se verifica si la variable es nula y de serlo se

imprime el mensaje predefinido.

Primero nos cercioramos de que el objeto Manager existe en la escena principal, dicha escena tiene el

nombre de escena_pral.

= Hierarchy | B -= | i Scene
| Create ~| (erall D) Shaded
Y*@escena_pral =
Camera
b Canvas
EventSystem
Manager

Figura 23 - pruebas Unity simple passes.
Después de verificar que se encuentra dicho objeto, en la ventana de Test Runner se procede a

dar clic derecho sobre el Gltimo item del arbol que tiene el nombre que estipulamos cuando se

creo el archivo y damos clic en Run.



Test Runner

| Playhode

| Run All | Run Selected |

W () Mi Historia en 3D
¥ (O Assembly-CSharp-Editor.dll
¥ ) Pruebaslnit
) Pruebasl Run
) Pruebasu Passes

Figura 24 - pruebas Unity item arbol.

Si la ejecucion no tuvo problemas en la misma ventana de Test Runner apareceran unos chulos
verdes los cuales dan a entender que la prueba se ejecut6 correctamente y no se present6 ningun

problema.

Test Runner
| PlayMode EditMode

| Run All | Run Selected
¥ () Mi Historia en 3D

¥ ' Assembly-CSharp-Editar.dll
¥ ' PruebasUnity
PruebasUnitySimplePasses
W PruebasUnity WithEnumeratorPasses

Figura 25 - pruebas unity Test Runner.

Ahora procederemos a cambiar el nombre del objeto que tiene que buscar en la escena por un

nombre que no esta en la escena, en este caso Manager.

[Test]

public woid PruebasUnitySimplePasses() {
// Use the Assert class to test conditions.
EditorSceneManager.OpenScene("Assets/escena_pral.unity”, OpenSceneMode.Single);
var go = GameObject.Find(“Mannager|");
Assert.IsNotNull{go, "No existe el Objeto Manager en esta escena.”);

¥

Figura 26 - pruebas unity Test Runner.



Volvemos a ejecutar la prueba y esta vez ya no saldrén los chulos de color verde si no que saldra

un icono de error, el cual da a entender que durante la ejecucion de la prueba hubo un problema.

Test Runner

[ PlayMode EditMode

| Run &ll | Run Selected |
¥ () Mi Histaria en 3D

¥ @ Assembly-CSharp-Editor.dll
PruebasUnity
@ PruebasUnitySimplePasses
+ PruebasUnity WithEnumeratorPasses

Figura 27 - pruebas Unity error en ejecucion.

Si se observa la descripcion del problema, se puede observar el mensaje de que el objeto no

existe, el mismo mensaje que se estipulo en el codigo, para cuando el objeto fuera nulo.

i m
PruebasUnitySimplePasses (0.094s)
Mo existe el Objeto Manager en esta escena.

Expected: not null

But was: null

at PruebasUnity .PruebasUnitySimplePasses () [0x00024] in D:%Escrit

Figura 28 - pruebas Unity objeto nulo.

Iteracion 2

Debido al éxito alcanzado en la iteracion anterior solo se hizo necesario realizar algunas
modificaciones en la etapa de desarrollo.

Desarrollo.

Se realizaron modificaciones a la interfaz en cuanto a colores y se habilitaron las funcionalidades
de rotar, leer y ubicacién dentro de la aplicacién al momento de centrar la cdmara en el

marcador.



M HISTORIA EN 3D

Figura 29 - Inicio de aplicacidn iteracion 2.

Ml HISTORIA

Figura 30 - Opciones menu principal.

Figura 31 - Funciones aplicacién modelo iteracion 2.

Luego de los cambios aplicados en la segunda iteracion, se evidenciaron algunas mejoras en las

funcionalidades prestadas por la aplicacion quedando de la siguiente manera.



Inicio de la aplicacion
La aplicacion es facil de localizar dentro del cajon de aplicaciones o en la pantalla
principal del dispositivo movil, esto, a que su icono esta conformado por la pantalla de inicio de

la aplicacion y uno de los modelos implementados en ella, la Casona Tulipana.

/’g,’ &

Mi Historia en 3D

Figura 32 - Icono aplicacién Mi Historia en 3D.

Menu principal

El menu principal de la aplicacion se disefid de tal forma que fuera facil de leer y al mismo
tiempo Ilamativo, se distribuye en 3 botones, el boton de inicio para acceder a las 2 modalidades
con que cuenta la aplicacion para mostrar los modelos, el boton de ayuda donde se visualiza la
informacion de quienes participaron en el proyecto e informacion relevante de la aplicacion y por

ualtimo el botdn de salir que es el encargado de finalizar la ejecucion de la aplicacion.

__uciar [l INFORMACION i SALR |

Figura 33 - pantalla de inicio Mi Historia en 3D.



Botodn inicio

Luego de ingresar por el botdn de inicio se evidencian otros dos botones, el boton de
general y el boton de individual, aqui se selecciona la modalidad a través de la cual se va a
ejecutar la aplicacion, como se puede observar en cada pantalla se presenta una imagen diferente

alusiva al municipio.

Figura 34 - botdn inicio Mi Historia en 3D.

Botdn general

Al oprimir este boton, se activa la camara del dispositivo y se muestran los botones de
siguiente, atras y volver que permiten la navegacion entre los diferentes modelos implementados
en la aplicacion, al fijar la camara en el marcador general se activan los modelos y unas

funcionalidades adicionales como lo son la historia, ubicacion, compartir y rotar.



%=

& uforia Quinta Coburgo

Figura 35 - botones de interaccion Mi Historia en 3D.

Tl
R Ak

Figura 37 - funciones especificas modelo Mi Historia en 3D.
Boton individual
Al ingresar a través de este botdn se visualizan cinco botones mas, referentes a la

cantidad de modelos con los que cuenta la aplicacion dichos modelos son: Quinta Coburgo, la



Casona Balmoral, El Indio, la Iglesia y la Casona Tulipana, se conserva el principio de los
marcadores a diferencia de que en esta seccion cada modelo cuenta con un marcador diferente.
Los marcadores se disefiaron con un efecto llamado puntillismo, dicho efecto permite resaltar
puntos en la imagen que al ser utilizados en Vuforia obtienen una puntuacién de cinco estrellas

lo que los hace muy Utiles para este tipo de aplicaciones.

M HISTORIA EN 3D

Figura 38 - boton individual modelos Mi Historia en 3D.

Botdn de ayuda

En el botdn de ayuda, cuenta con dos opciones mas, una de ellas es la de marcadores y la
otra es la de manuales, ambas redirigen al usuario a la pagina web disefiada para la aplicacion
donde se encuentra informacidon de las personas involucradas en el desarrollo, marcadores y

manuales que facilitan el uso de la misma, el Link de pagina.


https://mi-historia-en-3d.000webhostapp.com/

AYUDA

La aplicacion funciona con unos marcadores, para obtener estos marcadores
dirifase a nuestra pagina web, descarguelos e imprimalos. Cuando ya tenga
impreso el marcador, inicie la aplicacion seleccione General o Individual y

enfoque el marcador desde su dispositivo movil

Para mas informacion sobre uso, descarga e instalacion de la aplicacion visite
nuestra pagina en la seccion manuales

Figura 39 - botdn ayuda, informacion de Mi Historia en 3D.

Entrega de artefactos

Aplicacion.

La aplicacion movil que se desarrollé para este proyecto y que tiene como nombre “Mi Historia
en 3D”, se encuentra subida en los servidores de la Play Store de Google.

La aplicacion movil se desarrollé en Unity, y funciona solamente en dispositivos mdviles con
sistema operativo Android. Aparte del desarrollo en Unity, se utiliz6 el software de Blender para
la creacion de los modelos en 3D de los sitios historicos.

Para la descarga de la aplicacion solo basta con ir a la Play Store en un dispositivo mévil con
sistema operativo Android o en el navegador de una computadora y escribir en el buscador Mi

Historia en 3D. Link de descarga.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.UDEC.Mi_Historia_en_3D
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Figura 40 - Mi Historia en 3D en Google Play Store.

Pagina Web.

La pagina web que se desarrolld para este proyecto, se encuentra subida en un servidor de
hosting gratuito llamado 000webhost. La pagina esta basada en el lenguaje de hipertexto de
HTML y en el framework de desarrollo de paginas web de Bootstrap. Al estar la pagina en un
servidor gratuito, una de las politicas que hay, es que cualquier sitio web que se encuentra bajo
sus servidores debe de quedar inactivo durante una hora al dia, es por ello que la pagina no estara
en servicio entre las 02:00 am a 03:00 am. Esta hora se estipulo debido a que es una hora en la
que hay poca concurrencia en el internet por parte del usuario promedio, lo cual no interferira en
el uso diario.

El contenido de la pagina es simple e interactivo, en ella se encuentra informacion sobre los

marcadores (ImageTarget), manuales, objetivos, equipo de trabajo, entre otra informacién de

interés. Link de pagina.


https://co.000webhost.com/
https://getbootstrap.com/
https://mi-historia-en-3d.000webhostapp.com/
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Figura 41 - Inicio pagina web Mi Historia en 3D.
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Figura 42 - Visualizacion de los marcadores dentro de la pagina web de Mi Historia en 3D.
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