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RESUMEN EJECUTIVO Y PALABRAS CLAVES

Este proyecto de investigacion muestra una solucion novedosa en la bdsqueda de
informacion de lugares especificos dentro de la UTEQ por parte de sus visitantes, dado que
actualmente existen pocas guias capaces de determinar ubicaciones de las diferentes
localidades en la institucion, las mismas como carteles y sefialéticas que pasan inadvertidos

por las personas.

El proyecto presenta la tecnologia de realidad aumentada, utilizada conjuntamente con
GPS, modelada en una aplicacion mévil Android, usando la herramienta Intel XDK que se
difunde bajo licencia de software libre, sin la necesidad de optar por librerias propietarias

que utilicen esta tecnologia.

El objetivo principal de este proyecto es orientar a los visitantes hacia informacion de los
diferentes lugares que existen dentro de la UTEQ. Gracias a una investigacion de campo se
determiné que las personas toman menos tiempo en llegar de un lugar a otro, con el uso de
la aplicacion movil que es una nueva opcion de blasqueda presentando menor dificultad

para encontrar el lugar de destino.

Palabras clave: localizacién de lugares, disminuir tiempo, nueva tecnologia.



ABSTRACT AND KEYWORDS

This research project shows a novel solution in the search for information of specific
locations within the UTEQ by visitors, given that there are currently few guides able to
determine locations of the different localities in the institution, the same as posters and
signage that go unnoticed by the people.

The project presents the augmented reality technology, used in conjunction with GPS,
modeled on an Android mobile application, using Intel XDK which spreads under free
software license, without the need to opt for proprietary libraries that use this technology.

The main objective of this project is to orient visitors to information of the different places
that exist within the UTEQ. Thanks to a field research determined that people take less
time to get from one place to another, with the use of the mobile application that is a new

search option with less difficulty to find the place of destination.

Keywords: location of places, reducing time, new technology.
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Resumen: Resumen.- Este proyecto de investigacion muestra una solucion novedosa en

la busqueda de informacion de lugares especificos dentro de la UTEQ por parte
de sus visitantes, dado que actualmente existen pocas guias capaces de
determinar ubicaciones de las diferentes localidades en la institucion, las

mismas como carteles y sefialéticas que pasan inadvertidos por las personas.

El proyecto presenta la tecnologia de realidad aumentada, utilizada
conjuntamente con GPS, modelada en una aplicacion mdvil Android, usando la
herramienta Intel XDK que se difunde bajo licencia de software libre, sin la

necesidad de optar por librerias propietarias que utilicen esta tecnologia.

El objetivo principal de este proyecto es orientar a los visitantes hacia
informacién de los diferentes lugares que existen dentro de la UTEQ. Gracias a
una investigacién de campo se determind que las personas toman menos
tiempo en llegar de un lugar a otro, con el uso de la aplicacion mévil que es
una nueva opcion de busqueda presentando menor dificultad para encontrar el

lugar de destino.

Abstract .- This research project shows a novel solution in the search for
information of specific locations within the UTEQ by visitors, given that there
are currently few guides able to determine locations of the different localities
in the institution, the same as posters and signage that go unnoticed by the

people.

The project presents the augmented reality technology, used in conjunction

with GPS, modeled on an Android mobile application, using Intel XDK which
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spreads under free software license, without the need to opt for proprietary
libraries that use this technology.

The main objective of this project is to orient visitors to information of the
different places that exist within the UTEQ. Thanks to a field research
determined that people take less time to get from one place to another, with the
use of the mobile application that is a new search option with less difficulty to

find the place of destination.
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Introduccion

En la actualidad los dispositivos moviles forman parte de la vida cotidiana de las personas.
Poseer un dispositivo mévil da la oportunidad de tener acceso a internet y obtener servicios
como el GPS, que son importantes en la actualidad, dentro de este campo se encuentran las
interfaces de realidad aumentada, que permiten combinar elementos reales y virtuales que

facilitan nuestra visiéon del mundo.

En estos ultimos afios se han desarrollado aplicaciones que ofrecen una mejor perspectiva
del mundo real por medio de una cdmara web o mdvil, que se mezclan con un mundo virtual
en la cual se puede visualizar de mejor manera informacion de nuestro entorno, informacion
que puede ser de diferentes tipos ya sean elementos en 2d, 3d, texto, etc., a esto se le Ilama
realidad aumentada.

En esta nueva era de la tecnologia, la realidad aumentada ha tomado mucha importancia
debido a las necesidades asociadas a las actividades diarias, anteriormente no se contaba con
equipos faciles de manipular para poder percibir este tipo de informacion, pero ahora,
gracias al uso de dispositivos moviles, es posible acceder a un sinnimero de aplicaciones

gue permiten usar esta tecnologia.

En la Universidad Técnica Estatal de Quevedo son escasas las sefialéticas y no cuenta con
una herramienta informética que orienten al publico en general sobre lugares especificos
dentro de la Institucion. Este proyecto propone el uso de esta herramienta informatica para
ayudar a las personas a obtener una informacion amigable y confiable dentro de la

Institucion.

En el presente proyecto se desarroll6 una aplicacion para dispositivos moéviles Android que
permita mediante el uso de la tecnologia de Realidad Aumentada observar por medio de la
camara de nuestro movil una capa superpuesta que contenga informacion descriptiva de lo

que estamos sefialando, y podamos obtener una mayor vision de lo que nos rodea.



CAPITULO |
CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION



1.1. Problema de investigacion.

1.1.1. Planteamiento del problema.

Solicitar informacion dentro de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo (UTEQ), se
convierte en un proceso confuso por el desconocimiento de sus areas, para ello a veces se
opta por preguntar a otras personas, interrumpiendo en diferentes actividades y generando en
la mayoria de los casos pérdida de tiempo en esta busqueda.

La UTEQ actualmente cuenta con carteles y sefialéticas para informar lugares especificos,
por su naturaleza estos carteles se desactualizan con el tiempo, y para volver a obtener su
utilidad deben ser nuevamente elaborados en la mayoria de los casos, teniendo un alto valor

econdmico.

La diversidad de las personas en cuanto a su personalidad, hace que algunas busquen los
lugares sin pedir ayuda (por su timidez) y encontrarlos se les torna muy dificil, otras tienen
la facilidad de pedir ayuda a cualquier transelnte, encontrandose muchas de las veces con

personas de muy mal caracter o simplemente se encuentran en la misma situacion.

Imagenes 2: Cartel de la Unidad de Iméagenes 1: Cartel de Tesoreria

Admision y Registro
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1.1.2. Diagnostico.

Siendo la UTEQ una entidad publica, las personas que acceden a ella sean bachilleres,
futuros estudiantes, o cualquier persona interesada en obtener informacion, e incluso los

mismos estudiantes y docentes no conociendo la ubicacién de las unidades académicas o



departamentos administrativos deben recurrir a fuentes de informacion informales que en
algunos casos en lugar de ayudarlos los confunden y esto se torna en pérdida de tiempo. Al
depender de las sefialéticas para la ubicacién de los lugares estas deben contener
informacion suficiente y actualizada, para lograr esto ocuparian gran espacio fisico y se

incurriria en gastos economicos su elaboracion, su mantenimiento y/o actualizacion.

1.1.3. Prondstico.

Al no existir una herramienta que facilite el proceso de busqueda de informacion de un lugar
dentro de la Universidad y que existen personas que desconocen coOmo estan distribuido sus
departamentos, en ocasiones causa molestias al preguntar sobre lo requerido, generando
pérdida de tiempo.

1.1.4. Formulacion del problema.

¢Cdémo proveer informacidn confiable acerca de los lugares mas relevantes de la UTEQ?

1.1.5. Sistematizacion del problema.

¢De qué manera se puede disminuir el tiempo de busqueda de informacidn acerca de un

lugar especifico dentro de la Universidad?

¢Como facilitar el mantenimiento de la informacién de los lugares dentro de la UTEQ?

¢Como disminuir las dependencias de librerias propietarias en el desarrollo de una

aplicacion movil?



1.2. Objetivos.

1.2.1.

1.2.2.

Objetivo General.

Orientar a los visitantes de la UTEQ con informacion sobre lugares relevantes,

mediante realidad aumentada en una aplicacion movil.

Objetivos Especificos.

Reducir el tiempo de badsqueda de lugares especificos a los visitantes de la UTEQ.

Facilitar el mantenimiento de la informacion de lugares dentro de la UTEQ.

Disminuir las dependencias de librerias propietarias en el desarrollo de una

aplicacién movil que utilice realidad aumentada.



1.3. Justificacion.

Hoy en dia en la UTEQ se sigue optando por conseguir informacion de manera tradicional,
es importante mencionar que para obtener informacion de un lugar dentro de la institucion
se lo hace mediante carteles, sefialéticas o preguntando a otras personas, la UTEQ no
dispone de un software que facilite este proceso, es ésta la razon de muchos problemas que
se producen en la vida cotidiana de la comunidad universitaria al buscar un determinado
lugar, a ello se hace evidente la necesidad de implementar un sistema automatizado, para
tratar de evitar equivocaciones como el ir a destinos no deseados, o a su vez la pérdida de

tiempo que toma todo este proceso.

No existen registros de alguna aplicacion desarrollada que permita automatizar los procesos
de basqueda de informacién acerca de un éarea especifica dentro de la UTEQ. Para obtener
una mejor visualizacion de lugares como facultades, rectorado, biblioteca, etc. existen
librerias de realidad aumentada como wikitude, vuforia, layar, etc. las cuales tienen un costo
de licenciamiento elevado, siendo esto una de las limitaciones para la implementacién de

estas herramientas.

Gracias a la existencia de tecnologias moviles se opta por la implementacion de este
proyecto, el mismo esta planteado para mejorar la experiencia al visitar la Universidad dado
que evitara el uso de guias de informacién adicional y se podré disponer de informacion que

la universidad crea conveniente mostrar.

Aprovechando que la comunidad universitaria y visitantes de la UTEQ poseen mdviles que
soportan la implementacion de tecnologia de realidad aumentada, en el presente proyecto se
plantea una solucién a ésta temética, que sirve como guia y permita facilitar de informacién
acerca de los lugares mas relevantes de la Universidad evitando pérdida de tiempo y poder

obtener una visualizacion amigable y sencilla.



CAPITULO II
FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION



2.1. Marco conceptual.

2.1.1. Origen de realidad aumentada.

La Realidad Aumentada o Augmented Reality inicia en los afios 1990 haciendo presencia en
el campo cientifico, utilizando ordenadores de procesamiento rapido, técnicas de
renderizado de graficos en tiempo real y sistemas de precision portables. Esta permite
aumentar la percepcion de la informacion que el usuario tiene de la realidad real agregando

elementos virtuales a la misma [1].

2.1.1. Conceptos de realidad aumentada.

La Realidad Aumentada es una transformacion radical de nuestra relacion con las imagenes,
la realidad y el conocimiento. Se refiere a los dispositivos capaces de superponer a la
imagen, o directamente sobre la propia realidad, una serie de parametros relacionados con
aquellas caracteristicas y cualidades que no revela la mera apariencia pero sin embargo
forma parte de la ontologia del objeto o de la situacion. Las técnicas de la Realidad
Aumentada combinan en tiempo real la realidad 6ptica con la informacion misma, de forma

que se combinan en una misma visualidad distintos tipos de informacion [2].

La realidad aumentada implica la superposicion de objetos (imagen, video y sonido) y datos
digitales sobre la realidad (imagen, video o sonido) por tanto se podria decir que se trata de

una forma de visualizacién enriquecida del entorno que nos rodea [3].

Tom Caudell denomind “realidad aumentada”. Reconocimiento de objetos mediante la
vision computarizada. La diferencia con la llamada “realidad virtual” es que no se presenta
como sustitutivo de la realidad fisica sino que incorpora datos producidos por la cibernética

para leer el mundo “real” [4].

La Realidad Aumentada (RA) consiste en sobreponer objetos o animaciones generadas por
computadora sobre la imagen en tiempo real que recoge una camara web. De esta manera
podemos "aumentar” en la pantalla, la realidad que mira la cAmara con los elementos de una

realidad virtual "Es el entorno real mezclado con lo virtual™ [5].



Segun la definicion de Ronald Azuma referente a Realidad Aumentada, por ser una de las
congruentes y concretas, aunque no cubre el 100% lo que se define y entiende por RA. Esta
tecnologia es un entorno que incluye elementos de Realidad Virtual y elementos del mundo
real, por ejemplo, un usuario de RA puede llevar puestos unas gafas translucidas a través de
las cuales puede ver el mundo real, mientras un ordenador va agregando elementos
aumentados en tiempo real y los proyecta sobre los lentes de dichas gafas. Siguiendo esta
definicion, un sistema de RA es aquel que: [6].

» Combina mundo real y mundo virtual.
» Es interactivo en tiempo real.

> Se registra en 3 dimensiones.

2.1.2. Escenarios aplicables de realidad aumentada.

2.1.2.1. Realidad Aumentada para masas (colectiva).

Ideal para activaciéon de marca. El uso es conveniente para éareas grandes, abiertas o
cerradas, como por ejemplo: auditorios, centros comerciales, hoteles, cines, &goras, parques,
etc. en fin cualquier parte en el que se logre situar una pantalla gigante y equipos de

transmision visual [7].

2.1.2.2. Realidad Aumentada para interactuar con computadoras.

Excelente para publicidad o revistas impresas. Son imagenes impresas que, por medio de
codificaciones electrdnicas, actian con el pablico objetivo utilizando una camara web [7].
Entre el afio 2006 y 2008, gracias al auge de los videos juegos y a la avance de las
capacidades computacionales de ordenadores y tarjetas graficas, fue posible crear
experiencias de realidad aumentada. Las computadoras eran capaces de manipular escenas
tridimensionales de mas de 100.000 poligonos al mismo tiempo que se realizaba el tracking

de los elementos visuales. Fueron muy populares las aplicaciones de marketing en esos afos

[8].



2.1.2.3. Realidad Aumentada en dispositivos moviles.

Los dispositivos moviles inteligentes que también pueden considerarse pequefios
ordenadores de bolsillo, estan promoviendo el avance y el uso préactico de la realidad
aumentada, un concepto que se refiere a enriquecer la informacién digital con el entorno
real. Con el paso del tiempo se han visto la luz numerosas aplicaciones de realidad
aumentada para teléfonos moviles, principalmente para las plataformas iPhone y android,
por un lado, porque contienen hardware basico necesario: una pantalla, una cadmara, y una
conexion de datos; por otro porque la realidad aumentada es esencialmente Gtil cuando se
esta lejos de un computador de escritorio, es decir al aire libre. La clave para que funcione
este tipo de aplicaciones de realidad aumentada estd en que el teléfono puede saber dénde
nos encontramos fisicamente y hacia donde apuntando la camara del teléfono. Actualmente
calcular esto es casi insignificante utilizando el GPS, la brujula y el acelerémetro o sensor de

movimiento, que incorporan la mayoria de teléfonos [9].

2.1.2.4. Realidad Aumentada en gafas.

Un ejemplo es el modelo de Google Glass, su lanzamiento en forma de piloto se ha realizado
en el afio 2013. Se trata del primer dispositivo que permite disfrutar del concepto de realidad
aumentada de una forma sencilla para los usuarios a un precio de unos 1.500 euros. Otras
empresas como Recon también estan desarrollando otros modelos de gafas conectadas,

aungue en este ultimo caso dedicadas a deportistas profesionales [10].

2.1.3. Funcionamiento de realidad aumentada.

Un sistema de realidad aumentada estd compuesto por varios elementos que juntos dan el
resultado final: superponer la realidad virtual en un entorno fisico. Estos elementos son: una
camara que es el dispositivo que capta imagenes que vemos en nuestro alrededor, el
procesador que es el elemento que integra el mundo real que le llega a través de la camara
como la informacion que debe sobreponer sobre este mundo real, el marcador que es el
elemento donde se reproducen las imagenes creadas por el procesador y el elemento
activador en la cual se usa el GPS, acelerometro y la brajula para calcular la posicion del

dispositivo [11].
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Imagenes 3: Ejemplo de uso de realidad aumentada

iC
=

FUENTE: HTTP://WWW.AR-
BOOKS.COM/INTERIOR.PHP?CONTENIDO=RA.PHP

2.1.4. Tipos de tecnologias de realidad aumentada.

2.1.4.1. Codigos QR.

Figura el nivel méas basico de la realidad aumentada. Permiten situar en el mundo real
hipervinculos a sitios en Internet. Una de las tecnologias relacionadas con la realidad
aumentada es la lectura y creacion de codigos QR. Son estos codigos de barra
bidimensionales que contienen informacion codificada como textos, enlaces, web, etc. Para
crearlos podemos acudir a generadores gratuitos en internet, mientras que para su lectura e
interpretacion hay que tener instalada una aplicacién en el dispositivo movil. Los codigos
QR (Quick Response Barcode) son una evolucion del conocido cédigo de barra. Un modelo
que consiente en representar en un grafico bidimensional méas de 4.000 caracteres

alfanuméricos [12].

Existen otros cddigos bidimensionales que son usados por algunas compaiiias telefonicas
como los cddigos BIDI, no hay que confundirlos con los cddigos QR, cuya especificacion es
abierta usados libremente, mientras que los cddigos BIDI son cerrados. Una forma sencilla
de distinguirlos es localizar los tres cuadrados de las esquinas, que permiten al lector

detectar la posicién del codigo QR. [12].
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Imagenes 4: Ejemplo de un codigo QR

2.1.4.2. Marcadores.

Un marcador es una pieza grafica que el teléfono movil detectara para agregar la Realidad
Aumentada. Es un cddigo impreso en papel que consiente en situar el modelo de realidad
aumentada que se va a mostrar. EI marcador ayuda al dispositivo a situar correctamente un
objeto en Realidad Aumentada en el espacio real. El sistema reconoce el codigo y coloca el

elemento en esa posicion [13].

Imégenes 5: Ejemplo de marcador

2.1.4.3. Imagenes u objetos.

El reconocimiento de objetos en tiempo real, es de mucha utilidad en algunos tipos de
aplicaciones. Un ejemplo puede ser una aplicacion de realidad aumentada, para expandir
informacién de manera virtual a las personas quienes visitan un museo a través de un
dispositivo movil. El sistema reconoce una imagen u objeto real para agregar la capa

adecuada de informacion virtual [14].
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Imagenes 6: Ejemplo de reconocimiento de un objeto
g

FUENTE: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=A7TRBDSKVC_K

2144, GPS.

El Sistema de Posicionamiento Global o GPS es un sistema de navegacion por satélite
basado en el espacio. Es administrado por los Estados Unidos y esta disponible para su uso
por cualquier persona con un receptor GPS, aunque inicialmente estaba destinado solamente
a uso militar. En este sentido, no hay relacion con la realidad aumentada, GPS puede de
hecho, ser utilizada conjuntamente con la realidad aumentada. Las personas estan mas
familiarizadas con el GPS como un dispositivo portatil, una aplicacion en su teléfono
inteligente o una unidad que tienen en su coche que muestra su posicion en un mapa y les da
instrucciones de cémo llegar a los lugares de su ubicacion actual. Para cumplir con la
funcionalidad de realidad aumentada y GPS, el mdvil envia las coordenadas GPS de un
lugar, también la orientacion del giroscopio para cargar informacion relacionada con esa

ubicacion [15].

2.1.5. Aplicacién de realidad aumentada.

El continuo avance tecnoldgico habitualmente en la actualidad hacen mayor las
probabilidades de que los investigadores de esta tecnologia sea cualquiera de nosotros,
puesto que todos (o casi todos) contamos con un ordenador con camara web en casa 0 con
un teléfono movil avanzado. Hoy en dia, cualquier campo que tenga que ver con la
comunicacion frecuentemente se ve afectado por la realidad aumentada, que se esta
utilizando en diferentes campos como la televisién, marketing, reparaciones, etc. A

continuacion se detallan varias areas en las que se aplica realidad aumentada [16].
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2.1.5.1. Ensefianzay educacion.

Desde sus origenes, la Realidad Aumentada ha tenido un alto impacto en la publicidad y
marketing, asi como en el campo de la investigacion, pero es ciertamente en Educacion
donde esta tecnologia es esencialmente valiosa. La asociacion de informacion virtual con
objetos o eventos del mundo real provee nuevas maneras de apreciar e interactuar con el
entorno, permitiendo una mejor comprension de la realidad y la posibilidad de brindar

experiencias con gran potencial educativo [17].

2.1.5.2. Eventosy presentaciones.

Gracias a la realidad aumentada, es posible también crear presentaciones de productos o
convenciones que pueden contribuir un grado de innovacion y admiracion a sus
espectadores, puesto que se pueden insertar en las exposiciones efectos en 3D en directo y

efectos especiales con la cual se pueda interactuar [16].

2.1.5.3. Marketing y publicidad.

La realidad aumentada pone a disposicidn de las empresas muchas probabilidades en lo que
respecta a marketing y publicidad. Gracias a esta nueva tecnologia, no es necesario abrir la
cubierta de un producto, para ver lo que hay en su interior, 0 es viable incluso experimentar
nuevos productos cosméticos en un “espejo virtual” sin necesidad de emplearlos sobre el
rostro directamente. Parece todo conseguido de una pelicula de ciencia ficcidn, pero lo
seguro es que cada vez mas empresas acuden a la realidad aumentada para promocionar sus

productos y servicios [18].

2.1.5.4. Ocio.

Quizé aqui es donde la Realidad Aumentada esta consiguiendo mas partidarios. Actualmente
las distintas tiendas de las diferentes plataformas moviles tienen un variado y amplio

catalogo de aplicaciones: se puede jugar sobre la imagen de nuestra ciudad; se puede buscar

informacidn en nuestro alrededor. etc. [19].
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2.2. Marco Referencial.

2.2.1. Realidad aumentada para teléfonos mdviles orientada al turismo.

Esta tesis fue realizada por los Sres. Efrain Galo Cuzco Simbafa, Pablo Rigoberto
Guillermo Anguisaca y Edison Patricio Pefia Guillermo en ese entonces estudiantes de la
Universidad Politécnica Salesiana Sede Cuenca, el objetivo de este proyecto es
promocionar el turismo en la ciudad de Cuenca, dar a conocer sus lugares turisticos a partir

de marcas captadas en tiempo real mediante un dispositivo movil [20].

Este proyecto se realizé en Eclipse usando la libreria de realidad aumentada NyARToolKkit y
se cred una pagina web en Netbeans (jsp) para la administracion de marcadores y descarga
de la app. En este proyecto, los marcadores sirven para ofrecer informacion a los usuarios de

los lugares turisticos histéricos de Cuenca, a continuacion un ejemplo de lo explicado:

Imégenes 7: Ejemplo del funcionamiento del sistema

Como se puede apreciar en la imagen, se puede ver el marcador, que mediante la cAmara de
teléfono, es capturado y se obtiene la informacion correspondiente que se muestra en la

pantalla del mismo.

2.2.2. Implementacion de una Aplicacion Android basada en Realidad

Aumentada aplicada a Puntos de Interés de la UTPL.

Esta tesis fue realizada por el Sr. Rodrigo Alexander Saraguro Bravo para la obtencion del
titulo de Ingeniero en Sistemas Informéaticos y Computacion en la Universidad Técnica

Particular de Loja, el objetivo de este proyecto es la Construccion de un cliente mavil
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Android para el servicio de puntos de interés de la UTPL, y un administrador web para la

operacion de datos del sistema.

Se implement6 una arquitectura distribuida a través de webservices que hacen el consumo
de informacion entre DBpedia y una base de datos MySQL, y se utiliz6 una libreria de
realidad aumentada llamada Wikitude. El objetivo principal de esta aplicacion movil es
difundir informacion de la UTPL a través de realidad aumentada y geolocalizacion, sobre
puntos de interés como: sitios del campus, centros universitarios, paradas de bus del
transporte estudiantil y demas sitios importantes de la ciudad; lo que permitira un mejor
acceso a esta informacién tanto para estudiantes, personal y visitantes interesados en esta

informacion [21].

Imagenes 8: Ejemplo del funcionamiento del sistema

— il

Polideporti Centro de C
depors Centro de C

Como se puede apreciar en la imagen, que mediante la camara del teléfono podemos
observar informacién de lugares especificos de la UTPL usando realidad aumentada y GPS
[21].
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CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION



3.1. Localizacion.

El presente trabajo se implement6 en la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, ubicada en
Quevedo, ciudad central y capital econémica de la Provincia de Los Rios, en la Av. Quito,
Km 1.5 Via Sto. Domingo en el Sector Nuevo Quevedo, perteneciente a la parroquia urbana
La Nicolas, dentro del territorio Continental del Ecuador. El proyecto de investigacion se
empez6 el 1 de Junio del 2015, fue realizado en 182 dias. La UTEQ cuenta con

Acreditacion Categoria B, dirigida por las siguientes autoridades:

Rector: Dr. Eduardo Diaz Ocampo, M.Sc.

Vicerrectora Académico: Ing. Guadalupe del Pilar Murillo Campuzano, M.

Vicerrector Administrativo: Ing. Bolivar Roberto Pico Saltos, M.Sc.

La Universidad Técnica Estatal de Quevedo cuenta con diferentes facultades:

Facultad de Ciencias Ambientales. Decano: Ing. José Elias Cuasquer Fuel, M.Sc.

e Facultad de Ciencia Agrarias. Decano: Ing. Paula Marisol Plaza Zambrano, M.Sc.

e Facultad de Ciencias Empresariales. Decano: Lcdo. Edgar Vicente Pastrano
Quintana, M.Sc.

e Facultad de Ciencias Pecuarias. Decano: Ing. Yenny Guiselli Torres Navarrete,
M.Sc.

e Unidad de Estudios a Distancia. Decano: Ing. Mariana del Rocio Reyes Bermeo,
M.Sc.

e Facultad de Ciencias de la Ingenieria. Decano: Ing. Jorge Patricio Murillo Oviedo,
M.Sc.

e Facultad de Derecho.
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3.2. Tipo de investigacion.

3.2.1. Cuasi-Experimental.

Uno de los tipos de investigacion que se utiliz6 es cuasi-experimental, aplicado a un grupo
de personas con medidas pretest y postest, es decir, con la medida de tiempo antes y despues

de usar la aplicacion.

En la investigacion cuasi-experimental se identifico la aplicacion mediante la letra X. y las
medidas con la letra T. La medida antes del proceso se la llamo6 Preprueba, y la medida

realizada tras el proceso se la llamo Postprueba.

T1 - X - T2

Prepueba Aplicacion  Posprueba

Donde:
X = Aplicacion movil
T1 = Medicidn antes del uso de la aplicacion (forma habitual).

T2 = Medicidn después del uso de la aplicacion (con realidad aumentada).

En este disefio se efectud una observacion (T1) antes de la usar la aplicacion y otra después

de usar la aplicacion (T2).

3.2.2. De campo.

El proyecto también es una investigacion de campo puesto que se realizé la observacion
directa para poder conocer el tiempo que se toman las personas al buscar un lugar especifico

dentro de la Universidad.
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3.3. Método de investigacion.

3.3.1. Inductivo.

Este método se utilizo para tener conclusiones generales a partir de hechos particulares. El
sistema fue probado en la Universidad Técnica Estatal de Quevedo (UTEQ) permitiendo
proveer al publico de informacion de lugares especificos dentro de ella, también se aplico
este método para comparar el tiempo de busqueda de informacion por medio de la
observacion de hechos, como el proceso de control de tiempo al buscar informacion de
modo habitual y usando la aplicacion, que permitié llegar a una conclusion de la eficacia

que tiene la aplicacion movil.

3.3.2. Descriptivo.

Este método permitié a partir de la recoleccion de datos al utilizar las distintas maneras en
que los visitantes buscan informacion acerca de un lugar dentro de la UTEQ, ayudo a la
realizacion de un andlisis de resultados con los datos obtenidos.

3.4. Fuentes de recopilacion de informacion.

3.4.1. Fuentes primarias.

e Publico visitante: Fue necesario considerar una poblacion infinita puesto que la
aplicacién va dirigida para cualquier persona quien visita la Universidad ya sean
docentes, estudiantes, personal, padres de familia, personas en general, los cuales
ayudaron a calcular el tiempo que se toma para llegar a un lugar especifico de

manera tradicional y con la aplicacion.

20



3.5. Disefio de la investigacion.

3.5.1. Calculo del tamario de la muestra para medir el tiempo de basqueda

de un lugar.

En este caso la poblacion es infinita puesto que la aplicacion va dirigida para cualquier
persona en general que visite a la Universidad, en este calculo se tiene un margen de

confianza del 95% y un margen posible de error del 15%.

=¢
p=50%
Z=1.96
g=50%
e=15%

(Ecuacion 1)
Formula

Z%xPxQ
n=—:—
e
_1,96%x0,5x0,5
=TT 0152

10,9604
" =0.0225

n=42

La observacion directa para medir el tiempo en la cual se demoran las personas en obtener
informacidn dentro de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo con y sin la aplicacion se

realizd a 42 personas.
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3.6. Instrumentos de investigacion.

Se realiz6 una observacion directa a visitantes de la Universidad, a este grupo de personas se
les pregunt6 sobre el conocimiento de la tecnologia de realidad aumentada y seguidamente
se les mostro la aplicacion, para luego medir el tiempo al acceder informacion de un lugar

de la Universidad con y sin la utilizacion de ella.

3.7. Tratamiento de los datos.

Los datos fueron obtenidos con la ayuda de personas dentro de la Universidad que utilizaron
la aplicacion movil, se pudo obtener el tiempo que tardan al buscar informacién de un punto
de interés. Todos estos datos fueron tabulados en Excel para saber cuél fue la forma mas

conveniente en la busqueda de informacion de un punto de interés, se promedio los

resultados obtenidos agrupandolos por el lugar recorrido y la forma de buscarla.

3.8. Recursos humanos y materiales.

Tabla 1: Recursos humanos y materiales

Tipo item Caracteristica Precio
Computadora e Procesador Intel
Celeron D CPU
3.06GHz $400,00

e Memoria 4GB
e Discoduro1TB

Pen Drive Imation 8 GB $8,00
Hardware Impresora HP Deskjet 1000 J110 | $60,00
series
Teléfono Samsung S3 mini G-T | $200,00
182001
SO Android 4.2.2
Router TP-Link $45,00
Internet $80,00
Intel XDK Plataforma de desarrollo | --
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Version 2727
Phonegap Framework de desarrollo, | --
version de cordova 5.1.1
Mysql Base de datos --
Software Xampp Servidor web  version
5.5.30
HTMLS5, JavaScript, | Lenguajes de | --
Css programacion y hojas de
estilo
Excel Microsoft Office | --
Professional Plus 2010
TOTAL $793,00

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

3.9. Método de desarrollo de software

Para el desarrollo del presente software se estd utilizando la metodologia de desarrollo
conocida como disefio rapido de aplicaciones (RAD), ha tomado una gran acogida debido a

las necesidades que se tienen de crear aplicaciones en un corto tiempo. Este método esta

definido por las siguientes etapas por las cuales va a pasar el software:

3.9.1. Etapa de planificacion:

En esta etapa se requiere que usuarios con un extenso conocimiento de los procesos de la
institucién en este caso la UTEQ, determinar cuales seran los requisitos funcionales del

sistema. Debe darse una discusion organizada sobre los problemas de la institucion que

necesitan solucion. Los requerimientos funcionales del sistema seran los siguientes:

Tabla 2: Requisitos y descripcion

Requisito

Descripcion

Cargar realidad aumentada

Se muestra la realidad aumentada sobre

camara del dispositivo movil.

Webservice

La aplicacién obtiene datos que el webservice




proporciona.

Autenticacion de administrador

Identificarse para utilizar la administracion de

los datos.

Administrar lugares

Se podra ingresar, editar y eliminar lugares.

Mostrar todos los lugares

La aplicacion postrard todos los lugares
especificos en una lista al bajar el dispositivo

movil.

Mostrar detalles de lugares

La aplicacion mostrard detalles del lugar

especifico seleccionado por el usuario.

Buscar un lugar especifico

La aplicacion mostrara el lugar especifico que se

va a buscar.

Ver en mapa

La aplicacion mostrara el lugar que se ha

seleccionado en el mapa de google.

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

3.9.2. Etapa de diseiio.

Se decretaron los actores que intervienen en los procesos. Por medio de los casos de uso se

describe las acciones que ejecuta la aplicacion mavil y el resultado que produce, se detalla a

continuacion:

3.9.2.1. Diagrama de casos de uso

Imégenes 9: Diagrama de casos de uso

~

Obtener descripcion %
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o
Editar oficinas .
£ <<extend>>
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<<indude > >‘\

<<extend>>-
Administrar lugares senmuennn SSENENES Ingresar lugar

""~<.<ekx_tend>>

gty & X "~
L 4 BN
Administrar oficinas <<extend>> g : <<extend>>
<<extend>> ) o ' g Editar administrador
J'<<extend>> |

=

<<extend>> "y 2 F<extend>>
L Editar l
Administrar Responsables 3
. Y <<extend>>
.’ <<extend>>
S Administrar personal JEEEE
Ingresar personal
Seleccionar responsables ~<ZExtend>>
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3.9.2.2.

Casos de uso expandido

Tabla 3: Caso de uso. Obtener descripcion del lugar

Caso de uso | Obtener descripcién de lugar

Cadigo Cu001

Actores Usuario, Administrador
Obtener la descripcion de un lugar especifico el cual es seleccionado por el

Propdsito
usuario o administrador
Al iniciar el sistema se muestra el nombre de los lugares en la pantalla del

Resumen dispositivo movil, al darle clic en uno de esos nombres se desplegara
informacidn acerca de ese lugar especifico.

Prioridad Alta.

Tipo Primario

Precondicion

Debe estar la aplicacion iniciada

Accion del actor Respuesta del sistema

1.- El usuario inicia la aplicacién 2.- El sistema carga todos los
Flujo normal
lugares
de eventos
3.- El usuario selecciona el lugar 4.- El sistema carga la descripcion
del lugar seleccionado
Linea 2.- Si no hay lugares registrados el sistema no carga ni una
informacion
Flujos Linea 2.- Si no tiene activado el GPS del dispositivo no va a cargar
alternos informacién de lugares

Linea 2.- Si el dispositivo no cuenta con las funciones de brujula o

acelerémetro no va a cargar informacion

Postcondicion

Obtener informacion de lugares

Formulario
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L Laboratorio

-
e AW =

~ Brinda informacion sobre los distintos

| departamentos dentro del edificio de las i

Tics

Responsables

Cargo: Laboratorista
Nombres: Jorge Patricio
Apellidos: Braulio
Correo:

Teléfono:

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 4: Caso de uso. Iniciar sesion

Caso de uso | Iniciar sesion
Cadigo Cu002
Actores Administrador
Proposito Poder ingresar a la parte administrativa del sistema.
Resumen El administrador debe ingresar los datos correctos para iniciar sesién, una
vez ingresado esos datos se abrira la pagina de administracion.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos.

Flujo normal

de eventos

Accion del actor

1.- El abre el

formulario de iniciar sesion

administrador

3.- El administrador ingresa los

datos

4.- El administrador da clic en

iniciar

Respuesta del sistema

2.- Se muestra el formulario de

iniciar sesion

5.- ingresa al formulario de

administrar lugares
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Flujos

alternos

Linea 4.- Si los datos ingresados son incorrectos, se pedira que intente

nuevamente

Postcondicion

Ingresar a la administracion de lugares

Formulario

INICIO DE SESION

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 5: Caso de uso. Administrar lugares.

Caso de uso | Administrar lugares
Cadigo Cu003
Actores Administrador
o Poder ingresar, modificar, eliminar y buscar informacién de lugares,

Proposite ademas podra editar la informacion del administrador quien inicio sesion.
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargara informacién en una

Resumen tabla si es que hay datos ingresados previamente, y podra manipular esta
informacion ya sea editando, eliminando o agregando un nuevo registro.

Prioridad Alta

Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos, el

administrador debe iniciar sesion

Flujo normal

de eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesién 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El sistema carga Lugares
registrados
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4.- El administrador selecciona
a) Ingresar lugar(Ver ingresar
Lugar)
b) Editar (Ver editar lugar)
c) Borrar
d) Mis datos (Ver editar

Administrador)

Flujos
alternos

Linea 3.- Si no hay lugares registrados el sistema no carga ni una

informacion

Postcondicion

Datos actualizados

Formulario

Lugares de lIa UTEQ

PRINCIPAL  PERSONAL  MIS DATOS SALIR

Mostrar |5 ¥ |registros

Buscar,

Mombra  Ploos  Responsablen Desoripoion Edier Borrar

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 6: Casos de uso. Ingresar lugares

Caso de uso | Ingresar lugares
Cadigo Cu004

Actores Administrador

Propdsito Poder ingresar informacion de lugares
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargara informacién en una

Resumen tabla si es que hay datos ingresados previamente, y podra ingresar nueva
informacion.

Prioridad Alta

Tipo Primario

Precondicion

Debe haber iniciado sesion un administrador

Flujo normal

de eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesién 2.- Se muestra el formulario de
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4.- El administrador selecciona

nuevo lugar

6.- El administrador ingresa los

datos

7.- El

obtener posicion

administrador da clic en

9.- Da clic en guardar

administracion de lugares

3.- El

registrados

sistema carga Lugares

5.- Se carga el formulario para

ingresar un nuevo lugar

8.- El
coordenadas

sistema  obtiene las

10.- El sistema guarda un nuevo

lugar

Flujos

alternos

Linea 8.- Si no hay esta activado el GPS en el teléfono movil no cargaran

las coordenadas

Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar

Linea 10.- Si no estadn todos los registros llenos no se guardard la

informacion

Postcondicion

Registrar un nuevo lugar

Formulario

NUEVO LUGAR

Nombre
Latitud

Longitud

Obtener posicion

Pisos

Descripcion

Cancelar || Guardar

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ
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Tabla 7: Casos de uso. Editar lugares

Caso de uso | Editar lugares
Cadigo Cu005
Actores Administrador
Propdsito Poder editar informacion de lugares
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargara informacion en una
Resumen tabla si es que hay datos ingresados previamente, y podrd editar los
lugares.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador y un lugar en la base

de datos, un administrador debe haber iniciado sesion.

Accion del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesion 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El

registrados

sistema carga Lugares

Flujo normal o ) )
4.- El administrador selecciona | 5.- Se carga el formulario para
de eventos ) ) )
editar editar el lugar seleccionado
6.- El administrador modifica los
datos
7.- Da clic en guardar 8.- El sistema guarda un nuevo
lugar
Elui Linea 7.- Si no desea guardar da clic en cancelar
ujos . , . .
Linea 10.- Si no estan todos los registros llenos no se guardard la
alternos

informacion

Postcondicion

Editar un lugar

30




Formulario

I Latitud -1.4493473

Longitud -79.463482
Obtener posic
5

Pisos
I Descripcion

Nombre Direccién académica 1

Cancelar || Guardar

| EDITAR LUGAR

5

ion

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 8: Caso de uso. Editar administrador

Caso de uso | Editar Administrador
Cadigo Cu006
Actores Administrador
Propdsito Poder editar informacién del administrador que ha iniciado sesion
Resumen El administrador debe iniciar sesion, y luego podra editar sus datos.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos,

un administrador debe haber iniciado sesién.

Flujo normal

de eventos

Accién del actor

1.- El administrador inicia sesion

4.- El administrador selecciona mis

datos

6.- El administrador modifica los

datos

Respuesta del sistema

2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El

registrados

sistema carga Lugares

5.- Se carga el formulario para

editar los datos del administrador
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7.- Da clic en guardar 8.- El sistema modifica los datos del

administrador

Flujos

alternos

Linea 7.- Si no desea guardar da clic en cancelar

Postcondicion

Modificar los datos del administrador

Formulario

EDITAR DATOS

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 9: Caso de uso. Administrar personal

Caso de uso | Administrar personal
Cadigo Cu007
Actores Administrador
Propdsito Poder ingresar, modificar, eliminar y buscar personal.
El administrador debe iniciar sesidn, luego se cargara informacion en una
tabla, debera entrar en la opcién de personal, se cargara informacién del
Resumen personal si es que hay datos ingresados previamente, y podra manipular
esta informacién ya sea editando, eliminando o agregando un nuevo
registro.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos, el
administrador debe iniciar sesion

Flujo normal

de eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesion 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares
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4.- El administrador selecci

opcion de Personal

6.- El administrador selecciona

a) Nueva persona (Ver ingresar

3.- El

registrados

sistema carga Lugares

ona la | 5.- El sistema carga el formulario de

personal

onal)

personal)
b) Editar (Ver editar pers
c) Borrar
Flujos
alternos informacion

Linea 5.- Si no hay personal registrado el sistema no carga ni una

Postcondicion | Datos actualizados

ceoua

PERSONAL UTEQ

Mostar 5 ¥ |ragishon

Buscar

Nombres Apsliion Cargo

Formulario

i aae

1208088288 Jorge

1200963925

120s8308 ©
pae
1208383977 vami

120963529 o

Cancelar | Nueva Persona

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 10: Caso de uso. Ingresar personal

Caso de uso | Ingresar personal
Cadigo Cu008
Actores Administrador
Propdsito Poder ingresar nuevo personal
El administrador debe iniciar sesion, luego dar clic en personal, se cargara
Resumen informacién en una tabla si es que hay datos ingresados previamente, y
podra ingresar nueva informacion.
Prioridad Alta
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Tipo

Primario

Precondicion

Debe haber iniciado sesion un administrador

Accién del actor

1.- El administrador inicia sesiéon

4.- El administrador selecciona la

Respuesta del sistema

2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El
registrados

sistema carga Lugares

5.- El sistema carga el formulario de

Flujo normal .
opcion de personal personal
de eventos
6.- El administrador selecciona | 7.- El sistema carga el formulario
nueva persona para registrar una nueva persona
8.- El administrador ingresa los
datos
9.- El administrador da clic en | 10.- El sistema guarda una nueva
guardar persona
Elui Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar
ujos i , . .
Linea 10.- Si no estan todos los registros llenos no se guardara la
alternos

informacion

Postcondicion

Registrar una nueva persona

Formulario

Buscar

Cédula
Nombres
| Apellidos
Cargo
Teléfono

Correo

wostar 5 v rgisves

Cedus  MNombres Apellidos Carge  Editr Borrar

Cancelar | Guardar

PERSONAL UTEQ

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ
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Tabla 11: Caso de uso. Editar personal

Caso de uso | Editar personal
Cadigo Cu009
Actores Administrador
Propdsito Poder editar informacion del personal.
El administrador debe iniciar sesion, luego dar clic en personal, se cargaré
Resumen informacion de personal ingresados previamente, selecciona uno de las
personas y podra editar sus datos.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por 1o menos registrado un administrador en la base de datos,
un administrador debe haber iniciado sesion.

Debe haber por lo menos un personal registrado.

Accion del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesion 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El

registrados

sistema carga Lugares

4.- El administrador selecciona la | 5.- El sistema carga el formulario de

Flujo normal
opcidn de personal personal
de eventos
6.- El administrador selecciona | 7.- El sistema carga el formulario
editar con los datos de la persona
seleccionada
8.- El administrador modifica los
datos
9.- El administrador da clic en | 10.- El sistema modifica los datos
guardar
Flujos Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar.
alternos Linea 10.- Si no estan todos los registros llenos no se guardara la
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informacion.

Postcondicion | Modificar personas

PERSONAL UTEQ

Mostar 5 ¥ ragietos

Buscar:

Coaua  Nombres Apailidos Carge  Eoifr Borrar

Borar

i Cedula 1204444444 orar
FormUIarIO l Mombres Joge }f
4 Apellidos Murilo -

Cargo Decano
Teléfono

Correo

Cancelar || Guardar

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 12: Caso de uso. Administrar oficina

Caso de uso | Administrar oficina

Cadigo Cu010

Actores Administrador

Propdsito Poder ingresar, modificar, eliminar y buscar oficina.

El administrador debe iniciar sesion, luego se cargard informacion de los
lugares en una tabla, debera seleccionar el piso en la cual va administrar
Resumen las oficinas, se cargard informacién de oficinas si es que hay datos
ingresados previamente, y podrd manipular esta informacion ya sea

editando, eliminando o agregando un nuevo registro.

Prioridad Alta

Tipo Primario

... | Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos, el
Precondicion o o N
administrador debe iniciar sesion

Accion del actor Respuesta del sistema
1.- El administrador inicia sesion 2.- Se muestra el formulario de
Flujo normal administracion de lugares

de eventos
3.- El sistema carga Lugares

registrados
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4.- El administrador selecciona el | 5.- El sistema carga el formulario de
piso oficinas

6.- El administrador selecciona

a) Nueva oficina (Ver ingresar
oficina)

b) Editar (Ver editar oficina)

c) Borrar

Flujos

alternos

Linea 5.- Si no hay oficinas registradas el sistema no carga ni una

informacion

Postcondicion

Datos actualizados

Formulario

Lugares de 1a UTEQ

Oficinas

Mostar 5 ¥ | reglsiros

Buscar:
Nombrs Dssorpolon  Responsabiss Edifar Borrar

sca EEsponsames I Doma

Mastanda 131 ded mgitms.

Prvios | 1| Next

Cancelar | Nueva Oficina

Mostands 12 Sde Sregisios
=

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 13: Caso de uso. Ingresar oficina

Caso de uso | Ingresar oficina
Cadigo Cu011

Actores Administrador

Propdsito Poder ingresar nueva oficina
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargard informacion de los
lugares en una tabla, debera seleccionar el piso en la cual va a ingresar

Resumen
oficinas, se cargara informacion de oficinas si es que hay datos ingresados
previamente, y luego se podra ingresar un nuevo registro.

Prioridad Alta

Tipo Primario

Precondicion

Debe haber iniciado sesion un administrador
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Accién del actor

1.- El administrador inicia sesion

4.- El administrador selecciona el

Respuesta del sistema

2.- Se muestra el formulario de
administracion de lugares
3.- El

registrados

sistema carga Lugares

5.- El sistema carga el formulario de

Flujo normal | o
piso oficinas
de eventos
6.- El administrador selecciona | 7.- El sistema carga el formulario
nueva oficina para registrar una nueva oficina
8.- El administrador ingresa los
datos
9.- El administrador da clic en | 10.- El sistema guarda una nueva
guardar oficina
Elui Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar
ujos . . . . .
Linea 10.- Si no estan todos los registros llenos no se guardard la
alternos

informacion

Postcondicion

Registrar una nueva oficina

Formulario

Lugares de la UTEQ

Piso
Nombre

Descripcion

Cancelar || Guardar

ELABORADO:

CARLOS FERNANDEZ
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Tabla 14: Caso de uso. Editar oficina

Caso de uso | Editar oficina

Cadigo Cu012

Actores Administrador

Propdsito Poder modificar oficinas
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargara informacion de los
lugares en una tabla, deberd seleccionar el piso en la cual va a ingresar

Resumen
oficinas, se cargara informacion de oficinas si es que hay datos ingresados
previamente, y luego se podra modificar los registro.

Prioridad Alta

Tipo Primario

Precondicion

Debe haber iniciado sesion un administrador.
Debe haber registrada por lo menos una oficina en el piso del lugar

seleccionado.

Flujo normal

de eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesion 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El sistema carga Lugares

registrados

4.- El administrador selecciona el | 5.- El sistema carga el formulario de

piso oficinas
6.- ElI administrador selecciona | 7.- El sistema carga el formulario
editar con los datos de la oficina

seleccionada

8.- El administrador modifica los
datos

9.- El administrador da clic en | 10.- El sistema modifica los datos

guardar

39




Flujos

alternos

Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar
Linea 10.- Si no estdn todos los registros llenos no se guardara la

informacion

Postcondicion

Modifica oficinas

Formulario

Lugares de la UTEQ

Piso B
Nombre icau

Descripcién

Cancelar || Guardar

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 15: Caso de uso. Administrar responsables

Caso de uso | Administrar responsables
Cadigo Cu013

Actores Administrador

Propdsito Administrar los responsables de cada oficina y lugares.
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargard informacion de los
lugares en una tabla, se seleccionara la opcién responsables de un lugar, y

Resumen
se cargara informacion de responsables si es que hay datos ingresados
previamente, y podré seleccionar responsables por cada lugar.

Prioridad Alta

Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos, el

administrador debe iniciar sesion

Flujo normal

de eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema

1.- El administrador inicia sesién 2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El sistema carga Lugares
registrados
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4.- El administrador selecciona | 5.- El sistema carga el formulario de
responsables responsables

6.- El administrador selecciona
a) Seleccionar responsables

(Ver Seleccionar

responsables)

Flujos

alternos

Linea 5.- Si no hay responsables registrados el sistema no carga ni una

informacion

Postcondicion

Datos actualizados

Formulario

Lugares de la UTEQ

Responsables

Mosiar 5 ¥ reglsiros

Buscar

1204953929 Jnon

Mastand 1 a1 dz 1 eyt

mooss | 1| nent

Cancelar | Seleccionar

Mostrando 1.3 5de Sragistos
Pravious i Mt

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

Tabla 16: Caso de uso. Seleccionar responsables

Caso de uso | Seleccionar responsables
Cadigo Cu014
Actores Administrador
Propdsito Seleccionar los responsables de cada oficina y lugares.
El administrador debe iniciar sesion, luego se cargara informacion de los
lugares en una tabla, se seleccionara responsables de un lugar, también
Resumen podra seleccionar el piso en la cual va administrar las oficinas, se cargara
informacién de oficinas si es que hay datos ingresados previamente, y
podra seleccionar responsables por cada oficina.
Prioridad Alta
Tipo Primario

Precondicion

Debe estar por lo menos registrado un administrador en la base de datos, el
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administrador debe iniciar sesion.

Debe estar registrado por lo menos una persona

Accién del actor

1.- El administrador inicia sesiéon

Respuesta del sistema

2.- Se muestra el formulario de

administracion de lugares

3.- El
registrados

sistema carga Lugares

4.- El administrador selecciona | 5.- El sistema carga el formulario de
Flujo normal | responsables responsables
de eventos
6.- ElI  administrador  elige | 7.- El sistema carga el formulario
seleccionar responsables para selecciona responsables
8.- El administrador selecciona los
responsables del lugar
9.- El administrador da clic en|10.- ElI sistema guarda los
guardar responsables del lugar
Linea 5.- Si no hay responsables registrados el sistema no carga ni una
) informacion
Flujos | ] ) ] ]
| Linea 7.- Si no hay responsables registrados el sistema no carga ni una
alternos

informacion

Linea 9.- Si no desea guardar da clic en cancelar

Postcondicion

Datos actualizados
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Lugares de la UTEQ

Responsables

Seleccionar
Responsables

¥ Decano Jhon Boza
Valle bila Do
Director Harold
Escobar
Secretaria Hilda
Rosario Dévila Ibafiez [
Director Carlos
Marquez de la Plata
Decano Jorge Murillo ——

Formulario

Cancelar | Guardar

ELABORADO: CARLOS FERNANDEZ

3.9.3. Etapa de construccién.

3.9.3.1. Herramientas de desarrollo

En esta etapa se desarrollaron las diferentes funcionalidades para el Webservice y la
aplicacion movil. Para realizar la interfaz de la aplicacion movil se utiliz6 el entorno de
trabajo Intel XDK que brinda las herramientas necesarias para realizar la interfaz de realidad
aumentada. Se utilizaron hojas de estilos CSS y JavaScript para obtener las funcionalidades
del teléfono mediante los Apis de Cdérdova instalados por defecto en la herramienta de

desarrollo.

3.9.3.2. Intel XDK

Intel XDK es una herramienta gratuita sencilla para el desarrollo de aplicaciones HTMLS5.
Con esta herramienta, las personas pueden programar usando tecnologias como HTML5 y se
puede generar aplicaciones para distintas plataformas, pero la utilizada en este proyecto es
android. EI XDK tiene un ambiente de desarrollo que permite emular aplicaciones en
dispositivos virtuales para probar como se vera la aplicacion en distintos dispositivos,

también ofrece la capacidad de almacenar el codigo en la nube de manera gratuita. [22]

3.9.3.3. Apache Cérdova

Es un framework de licencia gratuita que cuenta con un sin nimero de Apis de diversos

dispositivos moviles para desarrollar aplicaciones dentro de un dispositivo mavil. Cada vez
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estd avanzando en el mundo de los programadores utilizando las tecnologias web HTML,
CSS y JavaScript para el desarrollo de las aplicaciones. [23]

Se utilizo la ultima version disponible de apache Cordova 5.1.1 la cual es utilizada en este

proyecto para acceder a las funcionalidades del teléfono mavil, las usadas son las siguientes:

cordova-plugin-geolocation: Este plugin es utilizado para obtener informacion acerca de la

ubicacion del dispositivo, tal como latitud y longitud. Las fuentes comunes de informacion
de ubicacién incluyen Sistema de Posicionamiento Global (GPS). Este plugin se utiliza en el
sistema para ubicar los lugares que se van a mostrar. No hay garantia de que la API

devuelve la ubicacion real del dispositivo. [24]

cordova-plugin-device-orientation: Este plugin proporciona acceso a la brdjula del
dispositivo. La brdjula es un sensor que detecta la direccion que el dispositivo apunta. Mide
el rumbo en grados 0 a 359,99, donde 0 es el norte. Es usado en el sistema para saber la

direccion en la cual esta el sitio al que se desea obtener informacion. [25]

cordova-plugin-device-motion: Este plugin proporciona acceso al acelerometro del
dispositivo. El acelerébmetro es un sensor de movimiento que detecta el cambio en
movimiento relativo a la orientacion actual del dispositivo, en tres dimensiones a lo largo de
los ejes X, Y,y Z. Es usado en el sistema para segun la posicion del teléfono se muestre los
lugares de interés en realidad aumentada o en una lista. [26]

Insomnia-PhoneGap-Plugin: Evita que la pantalla del dispositivo movil se apague.
Utilizado en el sistema para que la pantalla no se suspenda, permitiendo observar lo que se

esta apuntando en todo momento. [27]
CordovaCameraPreview: Este plugin de Codrdova permite el acceso a la camara del

dispositivo mévil mediante codigo javascript y por medio de éste permitir observar la

realidad aumentada. [28]
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https://github.com/mbppower/CordovaCameraPreview

3.9.3.4. Notepat ++

Es un editor de cddigo fuente libre y sustituto de Notepad que soporta varios idiomas,
funciona en el entorno de Windows y su uso esta regulado por la licencia GPL. Este
programa tiene soporte para para una gran cantidad de lenguajes, y en el sistema fue usado
para escribir codigo php la cual esta alojada en el webservice.

3.9.3.5. Xampp

XAMPP es una distribucion de Apache gratuita que posee PHP, MariaDB, y Perl. Consiste
primordialmente en el sistema gestor de bases de datos MySQL, en este sistema es utilizado
puesto que se cred la base de datos en mysql y sirve como servidor para el webservice

creado en php. [29]

3.9.3.6. Diagrama del sistema.

Imégenes 10: Diagrama del sistema

’ ] BD MySal

\\\ ]
—
GPS —

(1) <«

Internet — @

Webservice ARGPS

Servicio internet 3G . -, .
vicio | _lispositivo Android

(1)
1

Wifi
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3.9.4. Etapa de implementacion.

En esta etapa se ilustraron las pruebas necesarias para descubrir la existencia de problemas
al momento de ejecutar la aplicacion movil, se efectuaron varios procesos para que la
aplicacion esté funcionando correctamente. ElI webservice se alojé en un dominio de la
Universidad (www.fcing.uteg.edu.ec) para que la aplicacibn movil pueda obtener

informacidn desde este dominio.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION



4.1. Resultado de observacion directa.

A continuacion se muestran los valores obtenidos de las pruebas realizadas:

Tabla 17: Resultado de tiempo

TIEMPO T1 TIEMPO T2
Modo tradicional Con la aplicacion

(Minutos) (Minutos)
1,35 2,44
1,25 1,21
2,58 1,57
2,45 2,12
2,26 1,65

1,978

1,798




310 0,93
3,821 1,45
6,04 2,38
8,30 3,25
10,40 3,43
6,33 21

14,05 213
5,54 25

7,51 22

521 2,48
6,02 31

6,25 3,12
7,565 2,669
7,12 2,10
5,10 3,20
6,10 2,45
8,23 2,38
4,20 3,15
6,58 3,26
6,22 2,757
2,10 0,45
3,20 1,22
4,12 0,42
1,46 0,39
5,50 1,20
3,10 0,58
3,247 0,71
4,54 1,92

FUENTE: VISITANTES DE LAUTEQ
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(Ecuacion 2)

4,54 100%

1,92 X

~100+1,92
X =T 454

192
X = 454

192
4,54

192

4,54

x = 42,29
t =100% — 42,29%

t=57,71%

4.1.1. Resultados del sistema.

A partir de los datos obtenidos en la busqueda de informacion se pudo demostrar que al
utilizar la tecnologia de realidad aumentada se disminuyd6 el 57,71% del tiempo para llegar a

un lugar requerido dentro de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo.

4.2. Mantenimiento de informacion.

Se cre6 un web service usando el lenguaje de programacion php para por medio de él
comunicar los datos a la aplicacion, implementando scripts en php para pasar los datos en

formato Json y sean interpretados por la aplicacion movil de forma legible.

Las herramientas utilizadas fueron: Notepat++ para la creacion del mddulo de
administracion y webservice en php; Xampp para la utilizacién del gestor de base de datos
MySQL vy el servidor web Apache; Intel Xdk para la creacion de la aplicacion mdvil. A

continuacion se muestran las funcionalidades mas relevantes del médulo de administracion:
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Imagenes 11: Registro de lugar

ISAMSUNG

I, el @9 1:28 AM

NUEVO LUGAR
Nombre
Latitud

Longitud

Obtener posicién
Pisos
Descripcion

Cancelar || Guardar /

Imagenes 12: Registro de personal

SAMSUNG
I, call @9 1:28 AM
PERSONAL UTEQ
Mostrar 5 ¥ ragistros

Buscar [
Coduts  lombres Apsmidor Cargo

Cédula
Nombres Guanin Fajado

Apellidos Jore Humberto

Cargo
Teléfono

Correo

Cancelx




Imégenes 13: Registro de oficina

SAMSUNG

1B\ call @ 1:28 AM

Nombre

Descripcion

Imagenes 14: Seleccidn de responsables

SAMSUNG )

B call @M 1:28 AM |

Responsables

Mostar S ¥ registos

Seleccionar Responsables

¥ Decano Jhon Boza
Valle
Director Harold
Escobar
Secretaria Hilda
Rosario Davila Ibafez
Director Carlos
Marquez de la Plata
Decano Jorge Murillo .

Cancelar | Guardar




4.3. Dependencia de librerias propietarias.

La aplicacion realizada en este proyecto es independiente de librerias de realidad aumentada
como wikitude, vuforia, metaio, etc.,basto con el uso Intel Xdk, una herramienta gratuita que
permite desarrollar aplicaciones maviles hibridas mediante Html, esta herramienta trabaja
con plugins de Cdérdova la cual permiten acceder a diferentes funcionalidades del teléfono

movil que se explica a continuacién:

cordova-plugin-geolocation: Pluging utilizado para obtener informacion acerca de la

ubicacion del dispositivo, tal como latitud y longitud.

CordovaCameraPreview: Permite el acceso a la cdmara del dispositivo movil mediante

cddigo javascript y por medio de éste permitir observar la realidad aumentada.

cordova-plugin-device-orientation: Pluging que proporciona acceso a la bruajula del
dispositivo. La brdjula es un sensor que detecta la direccion que el dispositivo apunta. Mide
el rumbo en grados 0 a 359,99, donde O es el norte, Ejemplo:

Imagenes 15: Direccion del teléfono movil

N 0°
A
Direccion del
/y teléfono 45
Y
0 270°€ ‘I > E
\ 4
S 180°

Con el plugin se puede obtener el valor de la direccion del teléfono movil, mas no la

direccion de los lugares registrados, para ello se utilizo la férmula de haversine.

Lat1=latitud actual (teléfono movil)
Lngl= longitud actual (teléfono movil)
Lat2= latitud de lugar
Lng2= longitud de lugar
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(Ecuacion 3)

Formula

dLat = (Latl — Lat2) * PI /180
dLon = (Lngl — Lng2) * PI /180

Latx = Lat2* PI /180
Laty = Latl = PI1 /180

y = sin(dLon) * cos(Laty)
x = cos(Latx) * sin(Laty) — sin(Latx) * cos(Laty) * cos(dLon)
direccién = arcotangente(y,x) * 180 / PI
direccién = direccion + 180

Imagenes 16: Direccion de un lugar X

N 0°
A
®
0 270°%€ n > E 90°
\ Direccion
de un
lugar 135
A 4
S 180°

Para visualizar en la pantalla del mévil el nombre del lugar con respecto a su direccién se
trabajo con el resultado de la resta entre los valores de la direccion de cada lugar con la

direccion del teléfono, ejemplo:

Imagenes 17: Direccion del teléfono y de un lugar X

N 0°
A
45 -> teléfono
65 -> lugar X
0 270°%€ ﬁ > E 90°
A 4
S 180°
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(Ecuacion 4)

Formula

R = direccidn del lugar - direccion del teléfono
R = 65—-45
R = 20

A ese resultado se le multiplicd y sumo con otros valores para que puedan ser usados en la

aplicacion movil de la siguiente manera:

(Ecuacion 5)
Férmula

Pixeles = (R * 5) + (tamafio ventana/6)
Pixeles = (20 *5) + (300/6)
Pixeles = (100) + 50
Pixeles = 150

Imagenes 18: Ejemplo 1 del funcionamiento de la

aplicacion movil

SAMSUNG
I el O 1:28 AM
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Otro ejemplo:

Imégenes 19: Direccion del teléfono y de un lugar X

0 270°%€ ﬁ > E 90°

S 180°

(Ecuacion 6)

Formula

R = direccidn del lugar - direccion del teléfono
R = 45—-45
R=0

Calculo de pixeles:

(Ecuacion 7)

Formula
Pixeles = (R * 5) + (tamafo ventana/6)

Pixeles = (0 *5) + (300/6)
Pixeles = 50
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Iméagenes 20: Ejemplo 2 del funcionamiento de la aplicacion mavil

AMSUNG
1B call 099 1:28 AM

4.4. Discusion.

El fin del proyecto de los Sres. Pablo Guillermo Anguisaca, Efrain Galo Cuzco Simbafia, y
Edison Patricio Pefia Guillermo es de brindar informacion descriptiva de lugares turisticos
de la ciudad de Cuenca, este proyecto trabaja con marcadores el cual al obtener informacién
hay que apuntar la camara movil a una pequefia imagen impresa(marcador) en el lugar,
méaximo a una distancia de 1 metro, lo que se implementé en el proyecto de la Universidad
Técnica Estatal de Quevedo fue el sistema de posicionamiento global que permite la

visualizacién de lugares desde cualquier punto en aire libre dentro de la Universidad.

El proyecto realizado por el Sr. Rodrigo Saraguro Bravo tiene como objetivo difundir
informacion a través de realidad aumentada mediante geolocalizacién, para este proyecto se
utilizé la libreria de realidad aumentada Wikitude el cual tiene un costo de licencia desde
€590 hasta €4490 dependiendo de sus caracteristicas. El proyecto de la UTEQ se libra del
pago de licencias ya que fue realizado con herramientas de software libre, permitiendo
también la difusion gratuita del codigo fuente para implementar nuevas versiones de la
aplicacién en el futuro.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1. Conclusiones.

El presente proyecto permitio llegar a las siguientes conclusiones:

Se redujo el tiempo empleado para encontrar un lugar especifico dentro de la UTEQ
utilizando la tecnologia de realidad aumentada en una aplicacion mavil, que obtuvo

gran aceptacion por parte de las personas que la utilizaron.

Se facilit6 el mantenimiento de la informacion de los lugares de la UTEQ, mediante

la creacion de un médulo administrativo dentro de la aplicacion movil.
Se disminuyd la dependencia de librerias de realidad aumentada, gracias a la

existencia de la herramienta Intel Xdk que se utiliz6 en el desarrollo de la aplicacion

movil sin desmejorar la eficacia con respecto al uso de librerias propietarias.
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5.2. Recomendaciones.

Tomar como referencia la aplicacion realizada en este proyecto para la creacion de nuevas
versiones, mejorando la usabilidad de la misma para que sea més eficiente y completa al
buscar informacion, se puede optar por el uso de marcadores para una mayor descripcion

acerca de un lugar.

Se recomienda el uso de la aplicacion movil bajo las siguientes normativas: acelerémetro,
brajula, acceso a localizacion, internet y version de Android entre 2.3 y 5.1.1, cabe resaltar
que la aplicacién no esta realizada en cddigo nativo, utiliza plugins de cordova para obtener
funcionalidades del teléfono por medio de cddigo javascipt, es importante saber que estos

plugins no son compatibles para todas la marcas y modelos que existen en el mercado.
Para disminuir el margen de error al usar la aplicacion se recomienda utilizar la misma en

lugares despejados, es decir fuera de edificaciones, teniendo activada la opcion de GPS

mediante satélite.
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CAPITULO VII
ANEXOS



7.1. Personas utilizando la aplicacion.
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