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RESUMEN

El presente trabajo detalla el proceso de elaboracion de una aplicacion maovil con realidad
aumentada para la plataforma Android, cuyo propdésito es dar a conocer y difundir productos
artesanales que se elaboran y ofertan en una feria local ubicada en la comunidad de Peguche
perteneciente a la ciudad de Otavalo.

El proyecto utiliza para su desarrollo la metodologia XP y la norma ISO/IEC 25010 para la
evaluacion de calidad en uso en la caracteristica de satisfaccion, sub caracteristica utilidad.
Asi también se usan Unity para la creacion del aplicativo movil y Vuforia para la integracion
de objetos 3D con realidad aumentada, los cuales fueron modelados con fotogrametria. Las
herramientas de software utilizadas para esto fueron Zephyr 3DF y la aplicacién movil Qlone.

La evaluacion de calidad en uso se ejecutd segun las métricas definidas para la caracteristica
de satisfaccion, asi también se tuvo como base los rangos de calificacion establecidos para
evaluaciones por la 1SO 25040, obteniendo un valor promedio de 9.42 el cual permite

determinar que la aplicacion cumple con los requisitos de calidad esperados.

Palabras clave: realidad aumentada, artesanias, Unity, Vuforia, calidad en uso, caracteristica

satisfaccion, 1ISO 25010, Programacion Extrema (XP).

Xiv



ABSTRACT

This paper details the developing process of a mobile application with augmented reality for
the Android platform, whose purpose is to publicize and disseminate handcrafted products
that are made and offered at a local fair located in the community of Peguche belonging to the
city of Otavalo.

The project uses for its development the XP methodology and the ISO/IEC 25010 standard
for the evaluation of quality in use in the satisfaction characteristic, usefulness sub-
characteristic. Thus, Unity is also used for the creation of the mobile application and Vuforia
for the integration of 3D objects with augmented reality, which were modeled with
photogrammetry. The software tools used for this were Zephyr 3DF and the Qlone mobile app.

The evaluation of quality in use was carried out according to the metrics defined for the
satisfaction characteristic, as well as the qualification ranges established for evaluations by
ISO 25040, obtaining an average value of 9.42 which allows determining that the application

meets with the expected quality requirements.

Keywords: augmented reality, handycrafts, Unity, Vuforia, quality in use, satisfaction,

usefulness, ISO 25010, eXtreme Programming (XP).
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INTRODUCCION

1. Antecedentes

Internet, redes sociales, aplicaciones moviles y las diferentes formas de comunicacién
digital que existen hoy en dia, forman parte de la vida cotidiana de millones de personas en
el mundo. Segun estadisticas recientes de julio 2020, 4.570 billones de personas son usuarios
activos de internet, lo que representa el 59% de la poblacion mundial (Statista, 2020). De la
misma manera, la introduccién y el avance de las tecnologias han influido significativamente
en el entorno sobre el cual operan las empresas (Dwivedi et al., 2020). Las péaginas de
Facebook tienen méas de 50 millones de empresas registradas, y un gran porcentaje de ellas
utilizan Twitter conjuntamente para sus fines publicitarios. ElI marketing digital en redes
sociales ayuda a las empresas a lograr sus objetivos de marketing a un costo relativamente
bajo (Ajina, 2019). Ademas de aumentar sus ventas, permite tener una mejor cercania con el
consumidor, por lo que las empresas buscan poner en practica estrategias de marketing en

medios digitales.

La transformacion del comercio tradicional al digital es un hecho, se puede decir que
existe un declive de los canales de comunicacion tradicionales (Dwivedi et al., 2020); sin
embargo, muchas empresas aun siguen el modelo tradicional para promocionar sus

productos/servicios.

La provincia de Imbabura posee varios atractivos turisticos, comerciales,
gastronémicos, artesanales y culturales que han atraido la presencia constante de turistas
nacionales e internacionales. En cuanto al sector artesanal, se puede decir que una gran
parte de la poblacién indigena, especificamente en el cantén Otavalo, se dedica a la venta y
producciéon de artesanias autéctonas, las cuales son reconocidas y apreciadas a nivel
nacional y mundial. Generalmente, la manera de comercializar sus productos es la oferta
directa al publico mediante la exhibicion de ellos, en ferias como la reconocida Plaza de
Ponchos en Otavalo, en las cuales los artesanos se agrupan y forman un mercado artesanal
muy colorido y tradicional. En cuanto al comercio electrénico, ain es muy limitado a pesar de

gue las artesanias son conocidas por muchos.

Feria Artesanal de Productores Peguche esta ubicada en la parroquia Miguel Egas
Cabezas del Canton Otavalo. Se creo en el afio 2019 con alrededor de 200 productores de
artesanias tradicionales, con la intenciobn de generar fuentes de trabajo y atraer a mas

visitantes. El medio de promocionarse fue a través de medios de informacion locales, y no



contaba con el apoyo de herramientas tecnoldgicas para la promocion de sus productos

limitando asi un mayor alcance en los consumidores.

2. Situacion Actual

En el afio 2020, la perspectiva sobre el uso de TIC’s tanto en los negocios como en la
vida misma cambio, practicamente obligando a una transformacion tecnolégica, de tal manera
qgue, si un negocio queria sobrevivir a los estragos de la pandemia, debia adoptar las
herramientas tecnoldgicas existentes a su favor, caso contrario deberia enfrentar la

bancarrota, inclusive.

En el caso puntual de la Feria Artesanal de Productores Peguche tras ser suspendida
debido a la pandemia, obligd a los artesanos detener sus producciones y ventas. Sin
embargo, al cabo de meses de confinamiento se decide reabrir sus puertas al publico, esta
vez con mayor énfasis y compromiso. Hoy cuentan con redes sociales y asesores de
marketing, lo cual demuestra la intencién de uso de herramientas tecnoldgicas para darse a
conocer y promocionar sus productos a mayor alcance. Por esto se ha considerado el uso de
herramientas de Realidad Aumentada para el apoyo en la difusion de artesanias, las cuales

pueden apoyar significativamente el objetivo de forma innovadora.

3. Problema

El comercio de artesanias presenta una baja en la venta de sus productos, esto debido
a dos razones: el confinamiento obligatorio causado por la pandemia y la baja cultura digital
especificamente de modelos e-commerce. Generalmente, el problema con el modo de
efectuar las ventas radica en que los artesanos, en su mayoria, realizan sus ventas
directamente, es decir, salen y exhiben sus productos directamente al consumidor final. Si
bien hasta hace poco dicho modelo funcionaba hasta cierto punto, las circunstancias han
cambiado para la mayoria de las actividades comerciales, por lo cual es importante saber
aprovechar esta oportunidad y hacer uso de las TIC a fin de innovar y poner al alcance de los

consumidores nuevas experiencias al dar a conocer sus productos.

Para definir el diagrama de planteamiento de problema se utiliz6 el instrumento de

investigacion y clasificacion de problemas Matriz Véster.
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Figura 1. Diagrama de planteamiento del problema.

4. Objetivos
Objetivo General

Desarrollar una aplicacion maovil sobre la plataforma Android aplicando realidad
aumentada para promocionar los productos de la feria artesanal y de emprendimiento

Peguche.

Objetivos Especificos

1. Elaborar un marco teé6rico para el desarrollo de aplicaciones con realidad
aumentada y tecnologias a usarse.

2. Desarrollar una aplicacion movil utilizando realidad aumentada para la plataforma
Android con la metodologia de desarrollo XP.

3. Evaluar la aplicacion movil con el modelo de calidad en uso de la ISO 25010, en la

sub caracteristica de utilidad de la caracteristica de satisfaccion.

5. Justificacion

Este proyecto esta orientado a contribuir directamente a los artesanos productores de
Peguche y a la comunidad misma. Se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de

“Industria, Innovacién e Infraestructura”, entre los que se menciona:

“9.b. Apoyar el desarrollo de tecnologias, la investigacion y la innovacion nacionales en

los paises en desarrollo.

9.c. Aumentar el acceso a la tecnologia de la informacion y las comunicaciones.” (ONU,
2020)



También permitira el apoyo de los siguientes objetivos del “Plan Nacional de Desarrollo
2017-2021 Toda una Vida" de Ecuador:

5.2 Promover la productividad, competitividad y calidad de los productos nacionales, como
también la disponibilidad de servicios conexos y otros insumos, para generar valor agregado y
procesos de industrializacién en los sectores productivos con enfoque a satisfacer la demanda
nacional y de exportacion.

5.3 Fomentar el desarrollo industrial nacional mejorando los encadenamientos productivos con
participacion de todos los actores de la economia.

5.4 Incrementar la productividad y generacion de valor agregado creando incentivos
diferenciados al sector productivo, para satisfacer la demanda interna, y diversificar la oferta
exportable de manera estratégica. (CEPAL, 2017)

De esa manera el proyecto permitird generar un impacto:
Econdmico

El uso de una aplicacion movil con realidad aumentada puede mejorar la economia al
permitir la promocién y oferta de sus productos al alcance de manera virtual y atractiva
evitando que la distancia, el tiempo o costes de viaje sean impedimento para conocer
la oferta de la feria en la comunidad. Ademas, puede despertar el interés por conocer
la region y promover el turismo, que esta contemplado en la Agenda Zonal (Agenda

Zonal - Zona 1 Norte, n.d.)
Social

La introduccion de una alternativa para promocionar las artesanias otavalefias
aumentara su difusion y conocimiento en el publico general, incentivando mayor interés

en estas, en las tradiciones y cultura que llevan anexas.
Ambiental

El uso de herramientas tecnoldgicas como aplicaciones moviles en el marketing evita
gue se genere exceso de contaminacion como desechos plasticos, de papel, vidrio,

entre otros.



6. Alcance

El proyecto tiene como finalidad implementar una aplicacion mévil para dispositivos
Android con realidad aumentada para la promocién de productos de la feria de artesanias y
emprendimientos de la comunidad de Peguche, perteneciente a la parroquia Miguel Egas

Cabezas del Cantéon Otavalo.

La aplicacion constara de tres modulos: catalogo, informacién y contacto. El médulo
catélogo integrara cinco productos modelados en 3D; el de informacién contendra detalles
del producto como material de elaboracién, colores, medidas, es decir caracteristicas propias
de cada producto; y finalmente el de contacto, incluird informaciéon de contacto de la feria
artesanal y/o sus productores directos. La aplicacion funcionara de forma offline, es decir, no

sera necesaria la conexion a internet.

El marco de trabajo a seguir serd Xtreme Programming XP, por su flexibilidad y agilidad
para desarrollo de software (Kirmani, 2017), el entorno de desarrollo de la aplicacion sera la
herramienta Unity y la libreria Vuforia para la implementacion de realidad aumentada de los
productos dada su compatibilidad y accesibilidad (X. Liu et al., 2018).



CAPITULO 1

Metodologia

1.1 Realidad Aumentada

1.1.1 Historia

La realidad aumentada tiene sus origenes en la década de los 50, en donde
Morton Heiling, un cinematégrafo, se encontraba en la busqueda de algo que permita
al usuario percibir la realidad de manera diferente de tal forma que pueda integrar el
uso de todos los sentidos al interactuar con una pantalla, con esa intencion fue que para
el afo 1962 construyd una maquina denominada “El sensorama”, cuya mision era
permitir al usuario la inmersion sensorial a través de sus sentidos lo cual aumentaba su
experiencia (De la Horra Villacé, 2016). Posteriormente, lvan Sutherland trabaja en un
casco de realidad virtual, el cual se colocaba en la cabeza y permitia al usuario observar
imagenes virtuales simples, el cual va evolucionando desde 1968. Para el afio de 1974
Myron Krueger crea un sistema donde los usuarios pueden interactuar con objetos
virtuales en tiempo real, donde para ese entonces aun no se manejaban los términos
de realidad virtual y realidad aumentada. Es en el afio 1899 que el término “realidad
virtual” es acufiado por Jaron Lainer y, la expresion “realidad aumentada” por Thomas
Caudell en 1990 (Foundation, 2020).

En la década de los 90 se pueden observar las primeras aplicaciones que
implementan RA. En 1992 se crea Virtual Fixtures, un sistema inmersivo de realidad
aumentada, que hacia uso de una configuracion oOptica, la cual lograba la experiencia
inmersiva en la que el usuario movia los brazos, mientras veia los brazos del robot en
el lugar donde deberian estar sus brazos (Norman, 2014). A partir de este momento

esta tecnologia se ha ido desarrollando con rapidez y de forma accesible al publico.

1.1.2 Definicion de Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) se puede definir como la introduccién de contenido
virtual en el entorno fisico, de tal manera que, logra una fusién entre objetos reales y
objetos aumentados en tiempo real (Becerra et al., 2015; Scholz & Smith, 2016), con la
RA la informacion digital pasa a ser parte del mundo real en al menos la percepcion del
usuario (Schmalstieg & Hdollerer, 2016). Este contenido aumentado o informacion es

interpretado en el mundo real a través de imagenes, sonidos, videos 0 sensaciones que



pueden reflejarse en dispositivos como computadores, celulares, gafas y mas

dispositivos digitales.

Es una tecnologia que ha ido evolucionando a partir de la realidad virtual y
consiste en mejorar la percepcion del usuario del mundo real, baséandose en la
informacion ofrecida por el sistema informatico, de forma que, la realidad se puede
“aumentar” mediante la superposicion de objetos virtuales generados por computador

en la misma pantalla o escena en tiempo real.

Imagenes
Mundo Real
Animaciones
[ Mundo Virtual ] Objetos 3D

Figura 2. Realidad Aumentada: Mundo Real + Mundo Virtual. Elaboracién propia

La RA contiene varias tecnologias multimedia, modelado 3D, visualizacién y
gestion de video en tiempo real, fusiébn de maltiples sensores, seguimiento y registro en
tiempo real, combinacién de escenas junto a herramientas que en conjunto logran que
la RA proporcione informacion que es diferente y dificil de alcanzar en la percepcién
humana. Por esta razoén, el objetivo principal de esta tecnhologia es ayudar a los

humanos a mostrar escenas inalcanzables en el mundo real (X. Liu et al., 2018).

1.1.3 Tipos de sistemas con RA

Algunos investigadores indican que la RA puede clasificarse en varias topologias.

Segun el estudio de Parekh, existen principalmente dos tipos de sistemas de RA:
a) Aplicaciones basadas en marcadores.

Se basan en el reconocimiento de imagenes. Los marcadores utilizados son
en blanco y negro, y sirven para detectar el objeto aumentado. El
funcionamiento generalmente consiste en detectar el marcador apuntando
con la camara del dispositivo; cuando el marcador es identificado, se
superpone el contenido digital en la parte superior del objeto real. Para ello
las imagenes son codificadas de antemano en el sistema, para ser detectadas
con mayor facilidad (Parekh et al., 2020).



e

Figura 3. Superposicién de imagen sobre un marcador predefinido. Fuente: google.com

b) Aplicaciones basadas en la ubicacion
Funcionan en base a un sistema de posicionamiento global (GPS) o una brujula
digital que ayuda a detectar la posicion del usuario. Una vez detectada la
localizacién del individuo superpone o reemplaza objetos aumentados en el
mundo fisico. Este tipo de aplicaciones son Utiles por ejemplo al permitir al
usuario encontrar restaurantes, tiendas o lugares especificos. (Parekh et al.,
2020)

Figura 4. Superposicién de imagen sobre el espacio real. Fuente: google.com

1.1.4 Niveles de Realidad Aumentada

La RA se clasifica en cuatro niveles segun el grado de complejidad y la tecnologia

gue implemente (Kipper, 2013; Melo Bohérquez, 2018).

a) Nivel 0: Hiperenlaces en el mundo fisico. Este nivel utiliza codigos QR y
de barra, los cuales permiten enlazar contenido aumentado.

b) Nivel 1: RA en base a marcadores. Los marcadores son elementos con un
patrén Unico, que en este nivel se usan para activar el contenido que sera
superpuesto, por ejemplo: imagenes u objetos 3D, estos son escaneados

a través de una camara y muestran el objeto virtual.



c) Nivel 2: RA sin marcadores. Este nivel hace uso de imagenes, objetos o
localizaciones GPS como activadores, de esta forma el contenido a
superponer puede ser localizado a partir de la captura de alguno de estos
elementos. La tecnologia que se usa incluye GPS, brujulas y
acelerometro, que se estan presentes en dispositivos moviles.

d) Nivel 3: Vision aumentada. Comprende tecnologia como gafas inteligentes
o lentes de contacto, las cuales permiten al usuario mostrar y acceder a

informacién haciendo uso de comandos de voz.

1.1.5 Elementos necesarios para RA

Para que la RA pueda manifestarse, se necesitan elementos que sirvan como
“traductores” de la informacion (Villamarin, 2016). Estos elementos son: capturador, de
situacion, procesador y sobre el cual proyectar (Vian Gimeno, 2011) y se describen a

continuacion:

a) Elemento Capturador:
Capta la imagen del mundo real y la envia al programa o aplicacion que se hara
cargo de procesarla. Comunmente es la camara del dispositivo que ejecuta la

aplicacion de RA.

b) Elemento de Situacioén:
Es aquel que permite el posicionamiento de la informacién virtual en el entorno

real. Pueden ser, por ejemplo:

o Marcadores: Llamadas también marcas, tags o markers, son imagenes
en blanco y negro que permiten la comunicacion del mundo real con
la aplicacion de RA. Estan formados por un borde negro y ancho: en
su interior contiene un dibujo o patrén de color negro, que permite la

diferenciacién entre otras marcas.

mnnmE

Figura 5. Ejemplos de marcadores de RA. Fuente: google.com

o GPS, brdjula y acelerometro: Permiten adecuar objetos virtuales en el

entorno real y asi también la identificacion y localizacién, tanto en



posicion, direccidn y orientacion en todo momento juntamente con el
software de RA.

o Reconocimiento de objetos: Se basa en el reconocimiento de objetos
conocidos como objetos, formas o rostros de personas. Al capturar la
informacion se procede a buscarla en una base de datos y comparar

con la informacion almacenada.

Figura 6. Aplicacion de RA con reconocimiento de objetos. Fuente: google.com

c) Elemento Procesador
Es el software que recibe la informacién del elemento capturador y los elementos
de situacion y se encarga del procesamiento de los datos para crear la

informacion virtual que se superpone en el mundo virtual.

d) Elemento sobre el cual proyectar
Es el lugar donde se va a proyectar la informacion virtual ya generada por el
elemento procesador. Usualmente es una pantalla, que en ocasiones se

acompafa de los altavoces para la reproduccién de sonido.

1.1.6 Aplicaciones parala RA

Por las propiedades que ofrece la RA es posible su aplicacién en diferentes areas

y de diversas formas. Se pueden destacar las siguientes:

e Educacioén

La implementacion de recursos tecnolégicos para la ensefianza y el
aprendizaje ha ido en crecimiento. Elementos como pizarras digitales,
computadores, dispositivos moéviles, software educativo y mas tecnologias,
apoyan hoy en dia en las diferentes areas de la educacién y buscan

contribuir a la misma, tanto en la ensefianza como en el aprendizaje.
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La RA es un recurso que, al afiadir informacion virtual en un medio
real, permite que la educacion sea mas didactica al hacer posible una
interaccion entre el medio de ensefianza y el estudiante. El uso de la
tecnologia RA como apoyo en el ambito educativo permite una serie de
experiencias nuevas o diferentes a las que existen tradicionalmente, por
ejemplo: ayuda a los estudiantes a participar en exploraciones de diferentes
partes del mundo (Chris, 2009), facilita la observacion de eventos y/o
elementos que no pueden observarse facilmente a simple vista (Wu et al.,
2013), crea entornos de aprendizaje hibridos inmersivos que combinan lo
digital y lo fisico, facilitando el desarrollo de habilidades como el desarrollo
del pensamiento, resolucién de problemas y comunicacién a través de

ejercicios colaborativos (Dunleavy et al., 2009).

Figura 7. Realidad aumentada en la educacion. Fuente: google.com

Los aportes pedagdgicos en los que la RA contribuye son por ejemplo:
mejor participacion, compromiso y desempefio por parte del estudiante (Chang
etal., 2014; P. H. E. Liu & Tsai, 2013), hacer més divertida una clase al permitir
gue los alumnos puedan aprender a través de juegos basados en RA (Bressler
& Bodzin, 2013), aumento de interés por aprender (Zhang et al., 2014), mayor

motivacién, habilidades y experiencias (Sofoklis & Bogner, 2008).

Actualmente se puede observar que la aceptaciéon y el uso de esta

tecnologia continta en crecimiento y ya forma parte del proceso educativo.

Medicina

El uso de RA en la industria médica ha crecido a lo largo de los afios,

demostrando ser de gran utilidad para médicos y pacientes.
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Un estudio sobre aplicaciones de RA enfocadas al &rea de la salud
recopild varias aplicaciones y sistemas que ya se utilizan en este campo,
entre ellas se encuentran: entorno de RA oftalmico para permitir un
tratamiento laser més preciso para enfermedades oftalmicas, telemedicina,
andlisis, medicion y comparacion de imagenes en tiempo real, entorno de
RA héptica para disefiar implantes craneales, AR para la ablacion térmica
del higado, sistema de rehabilitacién para el movimiento de manos y brazos

a través de un sistema de RA espacial, entre otras. (Parekh et al., 2020).

Figura 8. Cirugia hepética mediante RA y sistema de imagenes cerebrales intraoperatorias. Fuente:
google.com

Estos sistemas poseen grandes beneficios al usarse en esta area,
como la posibilidad de crear experiencias virtuales tanto visuales como
auditivas, permitir el rastreo de objetos 0 manos durante cirugias, enviar
imagenes en tiempo real a la clinica que permiten una mayor evaluaciéon y
valoracion, evaluar a pacientes en maniquies, previo a la realizacion de

cirugias, entre muchos otros (Parekh et al., 2020)

Ademas, puede ser utilizada en la ensefianza médica, anatomia y cirugia

médica, que son partes esenciales en la medicina.

Entretenimiento

Una de las aplicaciones mas populares de la RA es el entretenimiento.
Ademas de redefinir los juegos tradicionales, la RA también se esta utilizando
para aumentar la efectividad de las presentaciones y videos multimedia.
Puede extenderse considerablemente a varios campos del entretenimiento,
como la forma de escuchar musica, de viajar, de visualizar, de percibir, entre
otros. (Parekh et al., 2020).
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Hay muchas aplicaciones orientadas a esta area, el ejemplo més
conocido es el juego de teléfono mévil Pokemon Go, el cual permite al jugador
ver pokemones virtuales en el entorno real a través de la camara del

dispositivo (ltzstein et al., 2020).

Figura 9. Juego P6kemon Go. Fuente: forbes.com

Es muy interesante que la RA permita crear todo tipo de escenarios y
admita rompecabezas, modelos y oponentes virtuales muy complejos
(Parekh et al., 2020). Este tipo de juegos son diferentes y en gran parte
mejores que los tradicionales, puesto que, pueden usarse en areas
educativas permitiendo un aprendizaje interesante y eficaz, ademas permite
la interaccidén con otros participantes de manera que puede aprender y

entretenerse a la vez.

Marketing

La innovacién es un elemento clave que permite a las empresas
conseguir una ventaja competitiva y con ella a su vez, el éxito. Por esto, en
la actualidad las grandes empresas apuestan por el uso de nuevas

tecnologias en sus procesos de marketing.

La RA resulta ser novedosa, innovadora y con un gran potencial,
puede ser usada por todo tipo de organizaciones para dirigirse a multiples
partes interesadas como consumidores, empleados y sociedad en general.
Puede definirse como un concepto estratégico que incluye informacion u
objetos digitales en la percepcion del individuo para exponer, articular o
demostrar los beneficios de sus productos al consumidor y con esto
simultaneamente, lograr metas organizacionales (Rauschnabel et al.,
2019).
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Existen diversidad de aplicaciones moviles enfocadas al marketing
haciendo uso de RA, por ejemplo, aplicaciones como espejos virtuales, en
los cuales los usuarios pueden observarse a si mismos usando ropa virtual
(M. Beck & Crié, 2018), aplicaciones de prueba de maquillaje virtual,
planificadores de muebles que permiten su proyeccion virtual en el hogar,
ofreciendo al consumidor una experiencia mas cercana con el producto y la
marca. Por su parte Scholz, en su investigacién menciona que: “la realidad
aumentada parece una tecnologia ideal para forjar relaciones mas
profundas, puesto que, entrelaza el contenido de la marca con los propios

entornos y cuerpos de los consumidores.” (Scholz & Smith, 2016)

Otra de las ventajas de apoyar las estrategias de marketing en la
tecnologia RA tiene que ver con los beneficios utilitarios. Investigaciones
anteriores han demostrado que las aplicaciones de marca, incluida las
aplicaciones de RA, pueden generar beneficios tanto utilitarios como
hedonicos y que estos pueden influir en las actitudes de los consumidores
(Rauschnabel et al., 2019).

La implementacion de RA como parte de las estrategias de marketing,
segun Scholz en primer lugar deben definir el publico objetivo y metas de
campafa, estableciendo los objetivos de la campafia y la experiencia que
esperan proporcionar a los usuarios, siendo como en todo proceso,

fundamental el punto de partida y la visién del objetivo a conseguir.

Una vez realizado el primer punto se determina la forma en que la
capa (aplicacion o dispositivo) de RA sera “activada” en los usuarios, se
regula quién o quiénes se encargaran de hacerlo y finalmente, como se
integrara la capa de RA en los contextos sociales y fisicos (Scholz & Smith,
2016).

1.2 Marketing Movil

El marketing movil es una estrategia de comercializacion, donde se hace uso de
dispositivos mdviles para promover servicios y/o productos a los consumidores. En su
mayor parte se aplican las mismas técnicas y métodos para realizar publicidad, pero

desde un ambiente virtual (Salazar Corrales et al., 2017).

Segun un estudio realizado por Google las personas usan sus teléfonos

inteligentes con mas frecuencia y durante mas tiempo que sus computadoras. Por esta
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razén, en los Ultimos afios las aplicaciones moéviles han formado parte de una
transformacion en el marketing tradicional y se han abierto paso progresivamente en
diferentes campos como la educacion, salud, gobierno, agricultura, banca, (Cunningham
& Cunningham, 2016; Heeks, 2019).

Algunos de los objetivos de las aplicaciones maviles dirigidas al marketing son el
comercio electronico, mayor alcance de usuarios y mejor interaccion con los
consumidores, puesto que, el cliente ya no simplemente consume, sino que también
produce, genera y propaga contenidos (Garcia, 2014). Por lo que, esta manera de

realizar marketing es cada vez mas importante en las empresas.

Algunas ventajas y aplicaciones que el marketing movil ofrece al usuario son, por

ejemplo:

o Mayor informacion: se pueden obtener mas indicaciones y descripciones sobre el
producto/servicio al escanearlo o consultar sobre este en un catalogo virtual.

o Automatizacién de compras: al adquirir bienes/servicios a través de dispositivos,
sin necesidad de acercarse a una tienda presencialmente.

o Pago movil: al realizar transacciones electrénicas que agiliten el proceso de pago.

o Conseguir beneficios: al canjear cupones de descuentos 0 promociones

exclusivas en aplicaciones moviles.

Por otra parte, el marketing mévil ayuda de diversas formas en el crecimiento del

negocio, algunas de estas son:

o Llegar exactamente a su mercado de destino.

o Tener una comunicacion bidireccional efectiva y una gestion de la relacion con el
cliente. Promocion de campafias méviles a precios mas bajos.

o Generar una mayor tasa de respuesta.

o Recopilar datos de clientes relevantes y precisos.

o Tener conversaciones relevantes con los clientes a través de servicios basados
en la ubicacion (Choudhary & Singh, 2019).

Ademas de las ventajas presentadas anteriormente, este tipo de marketing crea

una forma de comercio que contribuye al desarrollo econémico, particularmente en

economias emergentes (Heeks, 2019).
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1.2.1 Marketing aplicado a Productos Locales

El turismo es una de las industrias mas grandes que crece constantemente y

abarca la diversificacion de productos y destinos turisticos.

Es importante tener en cuenta que si bien la tecnologia e internet estan
cambiando la forma en la que las empresas interactian con sus clientes, los productos
locales rara vez sacan provecho de estos recursos. También el que, de cierta manera,
este tipo de productos se encuentran aislados de los grandes mercados, pueden
apalancarse en el uso de las mismas para reducir la lejania y dependencia de
intermediarios tradicionales (Pato & Kastenholz, 2017). Para ello se requiere emplear
estrategias de marketing de tal forma que, se pueda atraer turistas y fidelizar clientes,
especialmente en un contexto de escasos recursos economicos y humanos,

caracteristicos de las zonas rurales (Saxena, 2016).

e Turismo Rural

El turismo rural es un medio potencial para el desarrollo socioeconémico
gue atrae a turistas que buscan nuevas y diversificadas experiencias, sin
embargo, relativo al marketing, no se recibe la suficiente atencién. A finales de
los 80 existia una notable escasez de marketing en cuanto al turismo rural
(Gilbert, 1989), y en un estudio mas reciente, cerca de 20 afios después se
menciona que la atencion de marketing rural sigue siendo escasa (Cai & Liu,
2008), por lo que se puede notar que el cambio no ha sido significativo a pesar

del avance de la tecnologia y medios de comunicacion.

En el estudio de marketing rural de (Pato & Kastenholz, 2017), se realiza un
andlisis donde se expone que alrededor del 40% los proveedores de productos
locales desconocen la elaboracion de planes de marketing y el proceso
relacionado al mismo, esto como es de esperar, revoca en pocas estrategias de
marketing y a su vez tiene como consecuencia menor alcance de publico y bajas
ventas. Por otra parte, tan sélo el 10 % de los proveedores aplicaba marketing
de manera constante. Otro dato interesante es que el nivel de educacién y al

parecer, el género, tienen un papel importante en las acciones de marketing.

Una de las claves para que, las estrategias de marketing aplicadas a
productos locales funcionen de mejor manera, es el agrupar los vendedores
segun sus actividades, productos y/o servicios, de manera que el enfoque

general, sea especifico y, por ende, mas activo (Pato & Kastenholz, 2017).
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Teniendo en cuenta que el turismo es una herramienta de desarrollo en
zonas rurales, los enfoques de marketing deben integrarse en la gestion de la
zona, y de esa manera desarrollar un mercado rentable, sostenible y accesible
(Saxena, 2016), tomar un impulso en las herramientas disponibles al alcance y

obtener los beneficios que ellas ofrecen.

1.3 Herramientas a utilizar

1.3.1 Unity

Unity es un software de desarrollo de juegos en tiempo real, que engloba motores
para renderizado de imagenes, motores de audio y de animacion. Es utilizado

generalmente para desarrollar videojuegos y aplicaciones de RA.

Dentro del ambiente de desarrollo de video juegos en tiempo real, esta es la IDE
mas buscada por el mercado. Es un software nativo de C# que presta mdultiples
herramientas y facilidades, como: compatible en todos los sistemas operativos, creacion
de juegos en 2D y 3D, herramientas de inteligencia artificial, flujo de trabajo eficiente,
interfaces de usuario, magnitudes fisicas de los objetos, tienda de extensiones creadas
por la comunidad, trabajo colaborativo por medio de la nube, soporte de RAy RV (Unity,

& unity

Figura 10. Logo Unity. Fuente: unity.com

Caracteristicas principales:

a) Estéa disponible como plataforma de desarrollo para sistemas Windows, Linux
y Mac Os.

b) Puede usarse con una variedad de software para modelado 2D y 3D.

c) Tiene soporte integrado para Nvidia

d) Posee herramientas de inteligencia artificial.

e) Soporte para RAy RV.

f) Incluye Unity Asset Server, que es una solucion para el control de versiones.

g) Posee Mecanim, que es una tecnologia de animacion disefiada para llevar el

movimiento fluido y natural de los personajes (Unity, 2020).
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1.3.2 Vuforia

El kit de desarrollo de software Vuforia SDK esta disefiado por Qualcomm para
aplicaciones RA de dispositivos moviles. ldentifica y captura imagenes planas u
objetos simples tridimensionales (como cajas) oportunamente mediante tecnologia de
vision por computadora. Luego permite a los desarrolladores colocar objetos virtuales

a través del visor de la cAmara y ajustar su posicion frente a la lente.

Vuforia Engine es la plataforma més utilizada para el desarrollo de RA, con
soporte para teléfonos, tabletas y gafas. Los desarrolladores pueden agregar
facilmente la funcionalidad avanzada de vision de computadora a las aplicaciones de
Android, iOS y UWP, para crear experiencias RA que interactien de manera realista

con los objetos y el ambiente (Unity, 2021).

>
v’

vuforia-

Figura 11. Logo Vuforia. Fuente: vuforia.com

Caracteristicas:

a) Vision artificial tecnologia para reconocer y capturar imagenes planas o 3D
objetos en tiempo real

b) Permite a los desarrolladores colocar objetos a través del visor de la cAmara
y ajustando la posicion de los objetos en el fondo de la camara.

c) Admite tipos de objetos 2D y 3D, incluidas varias configuraciones de destino,

imagenes con menos simbolos y marco etiquetas (Vuforia, 2020).

1.3.3 3DF Zephyr

3DF Zephyr es la solucién de software de fotogrametria de 3Dflow para reconstruir
automaticamente modelos 3D a partir de fotografias. Puede ser utilizado con cualquier
tipo de sensores de camara o dispositivo usado para el escaneo, por ejemplo, drones,

camaras, videos, entre otros (3dflow.net, 2021).
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The Complete Photogrammetry Solution

Figura 12. 3DF Zephyr logo. Fuente: 3dflow.net

Es un paquete completo de software de canalizacion de fotogrametria que incluye
muchas herramientas de posprocesamiento para posprocesamiento, mediciones,
modelado 3D y creacién de contenido. Permite la reconstruccion 3D a partir de
fotografias o videos, extrayendo automaticamente los fotogramas y seleccionando los

mas adecuados para el calculo.

Todos los paquetes 3DF Zephyr comparten el mismo motor de reconstruccion
patentado de 3DFLOW y combinan el software de enmascaramiento automatico de
imagenes 3DF Masquerade , mientras que la edicion completa 3DF Zephyr incluye 3DF

Scarlet, que es un software dedicado para el registro de escaneo laser.

1.3.4 Qlone

Qlone es una herramienta para escaneo 3D, disponible para iOS y Android cuya
finalidad es escanear objetos reales utilizando la camara del dispositivo movil de forma

facil y rapida.

El proceso de escaneo consiste en colocar el objeto sobre una plantilla y
capturar la informacién de este, siguiendo la guia que se presenta como un domo que
cubre el objeto. El escaneo se realiza desde dos angulos diferentes, cuyo resultado es

una figura en 3D que se obtiene al fusionar la informacion recopilada en el proceso.
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Figura 13 Aplicacion Qlone. Fuente: glone.pro

Caracteristicas:

a) Escaneo rapido y en tiempo real.

b) Incluye vista RA.

c) Posee un domo guia para el proceso de escaneo.

d) Permite la fusidn de dos poses diferentes del mismo objeto.

e) Incluye un conjunto de herramientas para limpiar y modificar el modelo 3D.

f) Exportacion en diferentes formatos como: obj, st,usdz,glb, ply y x3d (Qlone,
2021).

1.4 Metodologia XP
1.4.1 Definicién

Xtreme Programming (XP) es un modelo &agil reconocido y se utiliza cominmente
en proyectos de pequefia escala. Tiene un enfoque de software ligero y flexible,
comunicacion frecuente, retroalimentacion rapida y aceptacion de requisitos
cambiantes (Anwer et al., 2017). Es iterativo y el enfoque incremental ayuda a gestionar
requisitos en constante cambio con un nivel maximo de satisfaccion del cliente
(Newkirk, 2003).

Esta metodologia es capaz de adaptarse facilmente a los cambios y lograr que el
desarrollo culmine satisfactoriamente, comienza el proceso con la funcionalidad basica
del sistema que es desarrollado gradualmente hasta convertirse en un producto
completo en versiones posteriores (Abrahamsson et al., 2017). Por otra parte, el éxito
de usar XP se debe a que se basa en una coleccién de valores, principios y mejores
practicas que pueden no ser nuevos para industria del software, pero organizado, logra
un desarrollo de software eficaz y eficiente (Abrahamsson et al., 2017). Estas préacticas
y principios se utilizan conjuntamente de manera “extrema” para reducir las

posibilidades de fracaso del proyecto.
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1.4.2 Fases de la Metodologia XP

El proceso de desarrollo de la metodologia XP consta de 6 fases: exploracion,

planificacion, iteraciones, produccién, mantenimiento y muerte del proyecto.

o Exploracion

Historias de Usuario
Spikes de arquitectura

° Planeacion

Planeacién de las Iteraciones

° Produccion

Entrega del producto
Mantenimiento correctivo

Codificacion
Integracion continua

Pruebas unitarias y de aceptacion
Deteccién y correcidon de errores

Figura 14 Fases XP. Fuente: Imagen propia

a) Fase de Exploracion: La fase de exploracién se ocupa de la actividad de
recopilacion de requisitos. En esta fase, el cliente proporciona los requisitos
del sistema a través de las historias de usuario. Por otra parte, el equipo de
desarrollo considera las opciones en cuanto a herramientas y tecnologia
para el desarrollo del proyecto (Anwer et al., 2017).

b) Fase de Planificacién: Se establece la prioridad de las historias de usuario
y el equipo de desarrollo realiza una estimacion del esfuerzo y tiempo
aproximado que conllevara realizarlas. Posteriormente se llega a acuerdos
con el cliente respecto al contenido de la primera entrega y proximas fechas

de entrega.

c) lIteraciones: Basicamente consiste en las iteraciones realizadas sobre el
proyecto antes de ser entregado. En cada iteracion se desarrolla el conjunto
de historias de usuario que se ha planificado previamente, no deben durar

mas de tres semanas.

d) Produccioén: Es esta fase se realizan las pruebas necesarias antes de ser

puesto en produccién el desarrollo en que se esta trabajando, las
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iteraciones solamente seran implementadas si el cliente realiza la

aceptacion del producto previamente.

e) Mantenimiento: Se analiza la primera entrega en produccién y en caso de
ser necesario se realiza un mantenimiento correctivo. Mientras se realizan

nuevas iteraciones, el proyecto debe mantener el funcionamiento.

f) Muerte: Sucede cuando el proyecto no tiene mas historias de usuario que
ser afiadidas al sistema. Entonces debe realizarse la documentacién y no
realizar mas cambios. En ocasiones la muerte del proyecto sucede cuando
el sistema no rinde los resultados esperados 0 no hay presupuesto para

continuar con él.

1.4.3 Roles

Segun (K. Beck, 2020), la metodologia XP define los siguientes roles para las

diferentes tareas y etapas del proceso:

Programador: Es el responsable de realizar cédigos de funcionamiento simples y de

alta calidad.
Cliente: El cliente detalla los requisitos y caracteristicas del sistema como historias y
pruebas funcionales, asi también las prioridades. Al final del proceso determina si cada

requisito se cumple o no.

Tester: El tester ayuda al cliente a definir las pruebas funcionales requeridas y ejecuta

las pruebas.

Tracker: Analiza las estimaciones del equipo y el progreso en cada iteracion. También

proporciona retroalimentacion y seguimiento (feedback).

Coach: Es la persona responsable de guiar el proceso general.

Consultor: El consultor es un miembro externo que posee conocimiento técnico

calificado para brindar apoyo al equipo si surge algun problema especifico.
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Manager: Su responsabilidad consiste en la toma de decisiones, teniendo como factor
principal la comunicacion con el equipo, de esa forma se detecta y elimina cualquier

dificultad que se presente en el proceso.

1.4.4 Valores de Xtreme Programming

XP se basa en un conjunto de valores, cuyo objetivo es lograr que el equipo
alcance el éxito al potenciar las relaciones interpersonales entre sus integrantes. La
buena comunicacién y la armonia en el ambiente de trabajo, por ejemplo, pueden llegar
a ser un factor clave para lograr los objetivos en comdn y que, muchas veces son

ignorados.

Comunicacién: XP promueve la comunicacion en el equipo, evitando asi barreras entre

el negocio y el desarrollo.

Simplicidad: se debe visualizar la necesidad actual y no la del futuro, de esa manera se

optimizan los recursos primordiales, tiempo y esfuerzo.

Retroalimentacion: la valoracién de tareas entregadas permite que el producto a

entregar mejore cada vez segun su evolucion.
Coraje: el objetivo de este valor es que cada integrante del equipo pueda autoevaluar
su trabajo de forma objetiva, y que, de ser necesario salga de su zona de confort para

crecer y mejorar cada vez.

Respeto: cada miembro del equipo debe respetar a los demas integrantes, a su trabajo

y a si mismo, puesto que cada uno contribuye al mismo objetivo en comun.
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CAPITULO 2

Desarrollo del Proyecto

En el presente capitulo se detalla el desarrollo del proyecto con la implementacién de la

metodologia agil Xtreme Programing para la ejecucién de la aplicacion mévil con uso de

Realidad Aumentada, segun las consideraciones descritas tanto en la Introducciéon como en

el Capitulo 1.

2.1 Planificacion

2.1.1 Roles y Responsabilidades

e Definiciones

Siguiendo los lineamientos de la metodologia XP, en el presente proyecto

se tienen los siguientes roles: programador, tester y tutor, este Ultimo se basa en

la unién de los roles “tracker” y “coach”, los cuales tienen las funciones de realizar

el seguimiento de tareas y orientacion respectivamente, véase la Tabla 2.1.

TABLA 2. 1 DEFINICION DE ROLES Y RESPONSABILIDADES

Rol Descripcion Responsabilidades

Programador  Persona encargada del desarrollo Planificacion de las tareas para la
general de la aplicacion. Desde ejecucion del proyecto.
codificacién a pruebas. Desarrollo de las historias de usuario.

Entrega del producto final.

Tester Persona que valida que las Verificar funcionalidad de la aplicacion.
funcionalidades de la aplicacién Realizar pruebas segun los
sean correctas y acorde a los requerimientos del aplicativo.
requerimientos iniciales.

Tutor Persona que se encarga de realizar  Realizar el seguimiento de actividades

el seguimiento de actividades tanto
en documentacion como en
desarrollo de la aplicacion.

y resultados.
Asesoramiento y orientacion en el
desarrollo de tareas

e Asignacion de Roles

Las asignaciones del equipo de trabajo que integra este proyecto, los roles y

responsabilidades se detallan en la Tabla 2.2, se rigen segun las definiciones de

la secci6on 2.1.1.

TABLA 2. 2 ASIGNACION DE ROLES

Nombre

Rol

Ing. Carpio Pineda

Tutor/Usuario

Ing. Fausto Salazar

Tester
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Srta. Patricia Tituafia Programador

2.1.2 Historias de Usuario

¢ HUOO1 - MenU de Acceso

TABLA 2. 3 HISTORIA DE USUARIO 1

Nimero: HU0OO01 Rol: Usuario

Nombre de la historia: Menu de Acceso Puntos: 2

Prioridad en negocio: Alta Dependencias: Ninguna
Descripcion:

Como usuario se tendra acceso a un menu principal con las opciones: “Artesanias 3D”,
“Galeria”, “Contacto” e “Informaciéon” que permitan acceder a sus respectivas
funcionalidades.

Validacion:

El usuario ingresa a la aplicacion

Visualiza un menu que contiene las opciones: Artesanias, Galeria, Contacto e
Informacion.

Segun se seleccione una opcion, le permitird acceder al contenido correspondiente.

. HUO002 - Galeria

TABLA 2. 4 HISTORIA DE USUARIO 2

Ndmero: HU002 Rol: Usuario

Nombre de la historia: Galeria Puntos: 5

Prioridad en negocio: Alta Dependencias: HU001
Descripcion:

Como usuario es deseable ver imagenes de los productos que se ofertan en la Feria
Artesanal.

Validacion:

El usuario selecciona la opcién “Galeria”.
Visualiza las imagenes de los productos artesanales realizados por los artesanos.

° HUOO3 - Visualizacion de objetos con RA

TABLA 2. 5 HISTORIA DE USUARIO 3

Numero: HU0O03 Rol: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacion de objetos  Puntos: 10

con RA

Prioridad en negocio: Alta Dependencias: HU001
Descripcion:

Como usuario se tiene la opcion de escanear un marcador con la cAmara del
dispositivo mévil, lo cual da como resultado un objeto 3D sobrepuesto en pantalla, con
el que podré interactuar, es decir, girarlo o cambiar su tamafio.

Validacion:

El usuario selecciona la opcion “Artesanias 3D”.

Se escanea un marcador con la cAmara del dispositivo moévil del usuario.
Se despliega en pantalla un objeto 3D correspondiente al marcador.

. HUOO4- Directorio de Artesanos

TABLA 2. 6 HISTORIA DE USUARIO 4
Ndmero: HU0O4 Rol: Usuario
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Nombre de la historia: Directorio de Artesanos Puntos: 6

Prioridad en negocio: Alta Dependencias: HU001
Descripcion:

Como usuario se desea ver la informacién de contacto de los productores
artesanales.

Validacion:

El usuario selecciona la opcion “Contacto”.
Se tiene acceso al directorio que contiene informacién de los artesanos.

° HUOQOS5 - Informacién de la Feria Artesanal

TABLA 2. 7 HISTORIA DE USUARIO 5

Numero: HU005 Rol: Usuario

Nombre de la historia: Informacion de la Feria Puntos: 2

Artesanal

Prioridad en negocio: Media Dependencias: HU0O01
Descripcion:

Como usuario se quiere tener informacion de la Feria Artesanal de Productores
“Peguche”.

La informacion constard de una breve resefia de la comunidad y de la feria, ademas el
enlace a su pagina de Facebook, coordenadas de ubicacién en Google Maps y el
contacto del presidente de la Asociacion de Artesanos.

Validacion:

El usuario selecciona la opcion “Informacion”.

Se muestra en pantalla los datos mencionados en la descripcion de esta historia de
usuario.

2.1.3 Plan de Versiones

Para la ejecucién de este proyecto se contempl6 una division en tres etapas como
se muestra en la Figura 15, donde cada etapa consta de una version entregable, a

excepcion de la etapa “Aplicacion”, que seréa dividida en dos versiones.

Modelado de Aplicacién Evaluacién de
objetos la aplicacion

- Anglisis y
Especificaciones entregables

Fotogrametria
Integracion Realidad Aumentada

Probado unitariamente Desarrollo de médulos

Ajustes
Anglisis de resultados

Figura 15 Planificacion para la ejecucion del proyecto. Elaboracion propia

Primera Version: Consiste en el uso de fotogrametria para la elaboracion de elementos

3D, los cuales deben ser incluidos en la aplicacién mévil en la siguiente version.
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Segunda Version: Se lleva a cabo la integracion de los objetos 3D en una aplicacion
inicial que permita su despliegue mediante Realidad Aumentada (HUO03 -

“Visualizacion de objetos con Realidad Aumentada”)

Tercera Version: Se desarrollan los modulos que requiere la aplicacion, cuyas

especificaciones se detallan en las historias de usuario.

Cuarta Version: Se realiza un analisis basado en el modelo de calidad ISO/IEC 25010,
en la sub caracteristica de utilidad de la caracteristica satisfaccion, cuyo detalle se

especifica en el capitulo 3.

2.1.4 Planificacion de lteraciones

Partiendo de la planificacion de versiones entregables, el desarrollo de la
aplicacion contempla un total de seis iteraciones, cuya duracion oscila entre dos y tres
semanas, segun la dificultad o cantidad de tareas que esta incluya. Por otra parte, el
célculo del esfuerzo estimado se realizd la técnica Story Point en base los factores
determinantes para la estimacion de esfuerzo segun Prieto-Bustamante, los cuales son:
experiencia del equipo, requerimientos funcionales y tamafio de la tarea (Fernando
Prieto-Bustamante, 2020).

e Primera lteracion

Su objetivo consiste en el modelado de dos de los cinco objetos en 3D, que
constituyen la funcién y atractivo principal de la aplicacion mévil. Los detalles de

a ejecutar se especifican en la Tabla 2.8.

TABLA 2. 8 ITERACION N°1

Planificacion de Iteracion

N° Iteracion: 1 Dias: 3 semanas

Total Tareas: 2 Esfuerzo Calculado: 12

Lista de Tareas

Clave Nombre Responsable Informador Prioridad
TES-01 Modelado objeto 1 Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
TES-02 Modelado objeto 2 Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
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e Segunda Iteracion

Se contempla el modelado de los objetos 3D restantes. La Tabla 2.9 contiene
el detalle planificado para esta iteracién. Una vez finalizada, se tiene la primera

version entregable

TABLA 2. 9 ITERACION N°2

Planificacion de Iteracion

N° Iteracion: 2 Dias: 3 semanas

Total Tareas: 3 Esfuerzo Calculado: 12

Lista de Tareas

Clave Nombre Responsable Informador Prioridad
TES-03 Modelado objeto 3 Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
TES-04 Modelado objeto 4 Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
TES-05 Modelado objeto 5 Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta

e Tercera lteracion

Se inicia el desarrollo de la aplicacion con las historias de usuario HU001 y

HUOO03. La Tabla 2.10 contiene las tareas a ejecutarse en esta iteracion.

TABLA 2. 10 ITERACION N°3

Planificacion de Iteracion

N° Iteracion: 3 Dias: 3 semanas

Total Tareas: 5 Esfuerzo Calculado: 10

Lista de Tareas

Clave Nombre Responsable Informador Prioridad

TES-06  Creacion de app inicial Patricia Tituafa Ing. Carpio Pineda Alta

TES-07  Creacion de Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media
marcadores

TES-08 Integracion Vuforia en Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
Unity

TES-09 Pantalla de Inicio  Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media
(Menu)

TES-10 Integracion objetos 3D Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
en Unity

e Cuarta Iteraciéon

Esta iteracion tiene por objetivo el desarrollo de la historia de usuario HU002.
Segun se visualiza en la Tabla 2.11 se contemplan cuatro actividades

relacionadas a la galeria de la aplicacion.

TABLA 2. 11 ITERACION N°4

Planificacién de Iteracion

N° Iteracion: 4 Dias: 2 semanas

Total Tareas: 4 Esfuerzo Calculado: 8
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Lista de Tareas

Clave Nombre Responsable Informador Prioridad

TES-11 Recopilar ~ fotografias Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media
artesanias

TES-12 Retocar fotografias Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media

TES-13 Integrar imagenes en la  Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
galeria

TES-14  Agregar descripcion de Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media

imagenes

e Quinta lteracion

Se desarrolla el médulo “Contacto”, en el cual se realiza la conexién con una

base de datos para el almacenamiento de informacion de los artesanos. Las

tareas de esta iteracion se muestran a continuacion en la Tabla 2.12.

TABLA 2. 12 ITERACION N°5

Planificacién de Iteracion

N° Iteracion: Dias: 2 semanas
Total Tareas: Esfuerzo Calculado: 10
Lista de Tareas

Clave Nombre Responsable Informador Prioridad

TES-15 Recopilar contactos Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media
artesanos

TES-16  Conexion Firebase- Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta
Unity

TES-17 Mostrar contactos de la Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Alta

BDD en pantalla

e Sexta lteracion

Se finaliza el desarrollo de la aplicacién con la implementacién del modulo

“Informacion”, asi también se contemplan pruebas funcionales previa la entrega

de la segunda version entregable.

TABLA 2. 13 ITERACION N°6

Planificacién de Iteracion

N° Iteracion: Dias: 2 semanas
Total Tareas: Esfuerzo Calculado: 8
Lista de Tareas
Clave Nombre Responsable Informador Prioridad
TES-18  Agregar Patricia Tituafia Ing. Carpio Pineda Media
informaciéon/resefia de
la feria artesanal
TES-19 Pruebas funcionales Patricia Tituafa Ing. Carpio Pineda Alta
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2.2 Disefo

Los bocetos de pantallas a realizar en la aplicacion mévil fueron realizados en base a

los mddulos definidos en el alcance del proyecto y las historias de usuario.

La pantalla inicial requiere un menu que hace referencia a los médulos de Realidad

Aumentada, Galeria, Directorio e Informacién, segin se muestra en la figura 16.

/

/ ESCANER 3D

IMAGEN ARTESANIA

/ \ GALERIA

DIRECTORIO

:;‘[} s
:;| Toso iy INFORMACION
i far

<.

Figura 16. Pantalla Inicial

Al seleccionar la opcion “Galeria”, se tiene un conjunto de imagenes de los
productos que se ofertan en la Feria Artesanal, y se considera su presentacion como

se visualiza en la figura 17.

< Volver GALERIA

Figura 17. Pantalla Galeria

La figura 18 representa la pantalla que contiene el médulo de mayor interés
en la aplicacion es la que permite al usuario el despliegue de objetos 3D con

realidad aumentada.
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VISOR 3D

< Volver

Figura 18. Visor de realidad aumentada

El médulo Directorio, contiene tarjetas con los contactos de los productores

artesanales, segun se puede apreciar en la figura 19. Estos seran clasificados por

el tipo de artesanias y/o productos que elaboren.

DIRECTORIO DE ARTESANOS

Artesonias Lema Artesanias Lema

0989988999 0989988999

Peguche - Barrio Central Peguche - Barrio Central
Artesanias Lema Artesanias Lema

0989988999 0989988999

Peguche - Barrio Central Peguche - Barrio Central

< Volver

Figura 19. Pantalla médulo Contacto

La aplicacion también incluye una breve resefia de la Feria Artesanal y el

contacto del presidente de la asociacion de artesanos, su pagina de Facebook y

ubicacién en el mapa, figura 20.

INFORMACION FERIA ARTESANAL

"Lorern ipsum doler sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmoed tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation
ullamco laberis nisi ut aliquip ex ea commode consequat. Duis oute irure doler in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum delore eu fugiat nulla pariatur Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est

| Whatsapp I | Facebook I | Maps I

< Volver

Figura 20. Pantalla Informacion de la Feria Artesanal
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2.3 Desarrollo del aplicativo

2.3.1 Escaneo 3D

A continuacion, se detalla el proceso de escaneado 3D de los objetos con la

aplicacion Qlone.

1. Impresién de la plantilla

El tamafio de la plantilla debe tener relacion al tamafio del objeto, evitando
gue la plantila sea muy grande o demasiado pequefia. El elemento a
escanear se debe colocar exactamente en el centro de esta (Figura 21).

FEN a7

. ------.:.l.l.l.l::.l.llllllll .

LEE St mm

Figura 21. Plantilla para escaneo. Fuente: glone.pro

2. Entorno de captura

El ambiente debe tener buena iluminacion y ser uniforme, evitando que el
objeto cree sombras. Qlone permite el uso del flash del dispositivo mévil para

mejorar la iluminacion si fuera necesario.
3. Escaneo

Al enfocar el objeto se mostrara una media esfera con varias secciones, las
cuales son una guia para el proceso, se debe completar las secciones
escaneando el objeto en los diferentes angulos que se solicitan. El proceso
de escaneo estara completo cuando el domo se vuelva transparente. Para el

escaneo se puede girar alrededor del objeto o girar su base.
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Figura 22. Domo guia. Imagen propia

4. Procesamiento

Finalizado el escaneo, se da paso al procesamiento, el cual va desde la
creacion y ubicacion de puntos en el espacio 3D hasta obtener la figura en
3D.

in_a%’fx:rﬁt:esandn..A Por fauor,gsufemﬁiiﬁ
TPy rlg b

Figura 23. Proceso de modelado 3D

Los resultados varian segun las condiciones en las que se haya escaneado el

objeto, su forma, textura, etc.

2.3.2 Modelado 3D con Fotogrametria

A continuacion, se detalla el proceso realizado para el modelado de elementos

3D con ayuda de la técnica de fotogrametria.

a. Preparacion del ambiente

El ambiente para la captura de fotografias del objeto puede variar segin
su tamafio, forma y caracteristicas. Por ejemplo, si el objeto es pequefio
puede con facilidad realizarse fotografias en interior, por el contrario, si el

33



tamafio es grande serd mas fécil la captura de imagenes en espacios

abiertos.

Por otra parte, las condiciones de iluminacion deben ser las mejores
posible, de forma que en las tomas no se pierdan detalles del objeto como
su color o textura. También se deben evitar sombras fuertes o reflejos de
luz sobre el mismo ya que esto dificulta el proceso de modelado que
posteriormente se realiza en el software, resultando en un elemento

defectuoso o de poca calidad.

Figura 24. Artesania para fotografiar en ambiente preparado

b. Captura de imagenes

Segun sus dimensiones, se divide al objeto en secciones, por ejemplo:
Muy arriba, arriba, centro, parte inferior. Esto con la finalidad de capturar
todos los detalles y angulos posibles del objeto, esto puede lograrse
realizando fotos en 360° por seccién y obteniendo como minimo 120 a 150
fotos en total. Es importante mencionar que el objeto debe estar en una

posicion estética.
c. Procesamiento de imagenes

Segun el tipo de camara fotografica que utilice y de las condiciones en las
gue se realiz6 el paso anterior, puede ser necesario un retoque final a las
imagenes, para corregir iluminacion, color, detalles, etc. Se eliminan
fotografias con desenfoque, movimiento o que contengan alguna falla, de

manera que se tenga un lote limpio para el modelado 3D.
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e Creacion de objetos 3D

Para el modelado 3D a partir de fotogrametria se uso6 el software 3DF
Zephyr. Dependiendo de las caracteristicas del objeto, se recomienda obtener la

mayor cantidad de fotografias posibles.

En un nuevo proyecto se importan las fotografias obtenidas previamente.
Zephyr permite al usuario la seleccién de caracteristicas y/o ajustes para el
proceso de modelado, entre ellas, por ejemplo: calibracion de imagenes de forma
automética o manual, tipo de forma del objeto, tipo de reconstruccion, etc. Se
eligen las opciones segun nuestro objeto para proceder con el procesamiento de

imagenes y posterior reconstruccion.

Figura 25. Procesamiento de fotografias

Finalizada la etapa de reconstruccion se muestra junto a cada imagen si la
reconstruccion fue exitosa o errénea. En este proceso se debe considerar obtener
la mayor cantidad posible de imagenes reconstruidas correctamente para lograr
un resultado 6ptimo. En la imagen se visualiza que todas las imagenes fueron
reconstruidas correctamente de un total de 256 imagenes, es decir el 100% de

las fotografias agregadas.
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Z] Asistente de Proyecto

Figura 26. Proceso de reconstruccion finalizado

Al concluir el proceso de reconstruccion, se obtiene una nube de puntos, la
cual puede ser editada para obtener un mejor resultado en la posterior generacion
del modelo 3D. Esta nube contiene puntos dispersos, la cual luego de la edicion
puede generar una nueva capa de puntos mas densa.

Figura 27. Edicién de puntos

Tras la edicion de la nube de puntos, el Gltimo paso es la creacion del
modelo en 3D. En esta parte del proceso, al igual que en el procesamiento de
imagenes, se permite al usuario elegir el tipo de preferencias para la

reconstruccion final, lo cual finalmente da como resultado un elemento en 3D.

36



Figura 28. Objeto 3D resultante

2.3.3 Desarrollo del aplicativo en Unity

e Creacion de Escenas

Segun los mdédulos o disefio de la aplicacién se agregan y crean escenas
segun se necesite, esto con el fin de organizar el contenido. Se sugiere usar el

directorio predefinido “Assets/Scenes”

Figura 29. Creacion de escenas

e Afiadir un menu

Se abre la escena que se va a mostrar al iniciar la aplicacion. En la ventana
“Hierarchy”, se agrega un panel para agrupar los botones. Se crean botones

(figura 30) dentro del panel y se repite el proceso segun se requiera.
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Copy Text - TextMeshPro

Paste Image
Paste As Child Raw Image
Rename Button
Duplicate Button - TextMeshPro
Delete Toggle
Select Children —
Scrollbar
Set as Default Parent
P Dropdown
+~ Create Empty Dropdown - TextMeshPro
3D Object > Input Field
Effects > Input Field - TextMeshPro
A Light > Canvas
r
Audio > Panel
Video > Scroll View
U] ¥ Event System
L]

Figura 30. Creacion de botones.

A continuacion, se crea un script, para vincular los botones con las escenas
segun corresponda. Para esto, se agrega un objeto vacio en la escena y
posteriormente se afiade un nuevo script dentro. Se asigna un nombre, en este

caso MenuManagement.

Add Component

Figura 31. Afadir script.

En la ventana “Inspector” del mismo componente, se busca y se selecciona la
opcion “New script”, a continuacién, se ingresa el nombre del controlador a crear,

en este caso “MenuController”.

. Add Component
Add Component

ar Event Handler

New script

Create and Add

Figura 32. Creacion Menu Controller
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El script creado se ubica dentro del directorio “Assets”. Para llevar un mejor
orden se creo6 una carpeta de nombre “Scripts” y se mueve el script a esta hueva

ubicacion.

Para agregar la funcionalidad de cambio de escena al hacer clic. Se

selecciona el botdn y se vincula con el script creado. En la ventana “Inspector”,

seccion “On Click()

Hierarchy _
- Or

List Is Empty

Runtime On~  No Function

Menu

Figura 33. Afiadir script para dar funcionalidad a un botén.

Arrastramos el MenuManagement hasta la seccién “On Click()”. Para agregar
una funcion que permita el cambio de escena, se selecciona la funcién

correspondiente, en este caso la funcion salir.

bool enabled

string name

bool runinEditMode

string tag

bool useGUILayout
BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke () Automatic
EscenaCantacto () Visualize
EscenaGaleria ()
Escenalnicio ()

Salir )

SendMessage (string)

No Function
~ Mo Function

SendMessageUpwards (string) GameObject
StopallCoroutines 0 Transform

StopCoroutine (string) MenuController
» - e | |

Figura 34. Seleccion de funcionalidad de script

e Afadir marcador en una escena

El marcador nos permitira desplegar el objeto 3D con realidad aumentada en
la aplicacién. Para ello lo afadimos en la escena deseada. Clic derecho en el

explorador. Seleccionamos “Vuforia Engine/Image Target”.
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Cut
Copy
Paste
Paste As Child

Rename

Duplicate
Delete AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylindler Target

Select Children
Set as Default Parent

Create Empty Cloud Recognition 5
3D Object Model Target

Effects Object Target (3D scanned)

Light VuMark

Audio Area Target

Video

ul

Vuforia Engine

Ground Plane >
Mid Air >

Session Recorder
Camera

Figura 35. Afiadir marcador en escena

En la ventana Inspector, definimos el origen del marcador. En la seccién Type

seleccionamos “From Database”.

ballito
ag Untagged

Transform

From Image

~  From Database
Cloud Reco

Figura 36. Seleccion origen de marcadores

Seleccionamos el nombre de la base de datos creado previamente en la
pagina de Vuforia. En este caso “handycrafts”. Finalmente, en la seccion Image

Target, elegimos la imagen que queremos como marcador.

From D

Picos-nevados-de-la-sierra

monedero
B v Defaul Gamako-Rana
+  caballito
Consider target 4 target-caja

Figura 37. Seleccion de marcador

e Afadir cAmara para Realidad Aumentada

Unity trae predefinida una cdmara para el enfoque de escenas, en esta
ocasion debemos eliminarla y afladir una camara de RA. En el explorador (lateral
izquierdo), seleccionamos la camara predefinida “Main Camera”, damos clic

derecho y seleccionamos “Delete”.
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Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete

Create Empty

3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine

Camera

Figura 38. Eliminar camara predefinida

Para afiadir la camara RA, damos clic derecho en el area de la escena actual

seleccionamos “Vuforia Engine / AR Camera”.

Figura 39. Afiadir cAmara 3D

e Vincular objeto 3D con marcadores

Para afadir los objetos 3D se crea una carpeta dentro del directorio “Assets”,

y se crean subcarpetas con los nombres de cada elemento a incluir.

41



3D Objects

[ Assets
]

Figura 40. Creacion de carpeta para objetos 3D

En cada subcarpeta se agregan los elementos que componen cada objeto 3D

T [ Feorsarem g = [
Portapapeles Organizar
<« v 4 <« Respaldo (E) > figuras3D > cajita -
Imagenes ~ Nombre
Practicas T
3 Ecte equipo |7 cajita_ok_-rellenc.ml
1 Descargas ‘c cajita_ok -rellenc.obj
M =) caj =
B Documentos %] cajita_ok -relleno.png
I Escritorio
&1 Imagenes
b Misica
J Objetos 30
B videos

= Respaldo (E)
ssh
3D Zephir
Capturas

desktop

figuras3D

Figura 41. Afadir objetos 3D en unity

Se abre la escena donde se va a incluir el elemento 3D y se selecciona el
marcador agregado previamente (véase Manual Técnico, seccidon “Agregar
Marcadores”).

‘= Hierarchy
+ -
€ Objetos
& Di

Figura 42. Marcador en escena

Se identifica el objeto a vincular con el marcador, y se lo arrastra hacia la vista de

la escena.
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Figura 43. Anadir objeto 3D sobre marcador

En la ventana “Jerarquia” se arrastra el objeto 3D hasta el marcador. Para
finalizar, redimensionamos y movemos el objeto haciendo uso de la barra de

herramientas, ubicandolo en la posicion deseada para su proyeccion.

e Galeria de Imagenes

Se alojan las imagenes de la galeria dentro del directorio “Assets”. En esta
ocasion se cre6 una nueva carpeta para los recursos, en la cual se afiaden las

imagenes arrastrandolas hacia su interior.

Figura 44. Imagenes para galeria.

Se configura cada imagen como textura tipo “Sprite”. Para ello se selecciona

la imagen y se cambia su textura en la ventana Inspector.
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Figura 45. Definir imagenes con textura Sprite.

Dentro de un canva se agrupan todos los elementos que se usaran para la

Cut -

EeEY Text
Paste

Paste As Child

galeria.

Text - TextMeshPro

Image
Rename Raw Image
Duplicate Button
Delete Button - TextMeshPro
Select children Toggle
slider
Set as Default Parent Scrolibar.
Create Empty Dropdown
Create Empty Parent Dropdown - TextMeshPro
3D Object > Input Field
Effects > Input Field - TextMeshPro
Light > Canvas
Audio > Panel
Video > Scroll View
ul > Event System

Figura 46. Afadir contenedor para cada imagen

Esta area contendra las imagenes, editamos el tamafio, color, transparencia

segun se desee.

Figura 47. Panel contenedor de imagenes

El &rea se configurard como scroll posterior a agregar las imagenes.

Estiramos el panel segun la cantidad de fotografias que seran incluidas.
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Figura 48. Area scroll para imagenes
Se procede a afadir las imagenes en el area, en la ventana Hierarchy,
“Ul/lmage”, para esto, se agrega un contenedor de imagen por cada una, Se va
editando el tamafio segun la imagen que va a ser afiadida. Se selecciona la
imagen deseada desde la ventana Inspector. En la seccién “Image/Source Image”

se muestran las imagenes agregadas como recursos previamente.

E] v Image

Figura 49. Agregando imagenes

Se agregan las imagenes hasta finalizar el panel de contenido, ajustando el

tamafio segln sea necesario.

Figura 50. Imagenes de la Galeria

Completado el panel con imagenes, se aplica una mascara y el scroll. En la

ventana Inspector, buscar y afiadir los scripts “Mask” y “Scroll Rect”.
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8 scrollba

ollbar Event Handler

Figura 51. Mascara y scroll para la galeria

Se configura el scroll con el panel que contiene las imagenes, arrastrando el
panel a la opcion “Content” del script Scroll Rect. También se define la orientacion

del scroll.

Figura 52. Configuracién de scroll

e Informacion del Producto

Cada imagen de la galeria posee un pequefio botén de informacién, cuya
funciébn es mostrar una breve descripcion del producto como material que lo

compone, colores y/o tamafios existentes.

Procedimiento:

Desde la ventana de Jerarquia se crean nuevos botones segun la cantidad de
imagenes que contiene la galeria. Se ubica cada boton con la imagen
correspondiente y posteriormente se incorporara la descripcién de cada producto,
como se visualiza en la figura 54. Para incluir la descripcién del producto, se
afiaden dentro de la imagen en el siguiente orden los siguientes elementos hijos:

plane (elemento 3D), panel y text.
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P o & | Info |

Materiales: Cuerina, lana de oveja,
tela pescado

Colores: Negro, café

Figura 53. Agregando informacién en la galeria

Una vez determinada la ubicacion y el texto que serd incluido en el cuadro
informativo. Desde la ventana Inspector, se desactiva su visibilidad inicial, de esa
forma se mostrara solamente si el usuario desea mostrarlo al hacer clic en el

botén “Info”.

Infa Plane

* Layer Ul

-~ Rect Transform

Figura 54. Ocultar capa informacion

Se define el método Mostrarinformacion de GalleryController en el botdn
‘Info”, que permite alternar la visibilidad del cuadro informativo controlador,
posteriormente se elige “Info Plane” como el elemento “informacion” del método

antes mencionado.

Runtime Orw  GalleryController.Mostrarinfor =

A btnl-b

+
o

-
i

Gallery Controller (Script)

Informacion Info Plane 1

Figura 55. Seleccion del método para mostrar informacion

e Directorio de contactos

La seccion que contiene los datos de contacto de los productores artesanales
se clasifica en 4 categorias segun el tipo de sus productos, estos pueden ser
“Telas y Tapices”, “Vestimenta”, “Complementos” y “Casa y Decoracién”. Para ello
se cred una escena que contiene 4 canvas donde se clasifica la informacion.

Dentro de cada grupo se define un “Scroll View” en el cual se crearan las tarjetas
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con datos de contactos segun su cantidad por categoria, teniendo asi un listado

dinamico.

Hierarchy

ntent

Figura 56. Elementos que componen cada categoria de contactos.

Se procede a configurar el Scroll View para que la barra de desplazamiento,
los elementos dinamicos y el area de contenido se visualicen y funcionen
correctamente, para esto con el elemento “Content” seleccionado se agregan los
componentes “Vertical Layout Group” y “Content Size Fitter” desde la ventana

Inspector.

O Inspector

i-" ~  Content
v
Tag Layer Ul

- .
b1 Rect Transform @

@ v Vertical Layout Group @

Child Force Expand +

¢ Content Size Fitter
raftal Fit Min Size

Vertical Fit Min Size

Figura 57. Configuracién de scroll view

48



El componente Vertical Layout Group coloca elementos de disefio hijos uno
encima de otro, ademas permite configurar las alturas y espaciados, por otro lado,
el componente Content Size Fitter funciona como un controlador del layout al
controlar el tamafio de su propio layout element. El tamafio se determina por los
tamafios minimos o preferidos proporcionados por los componentes del layout
element en el Game Object. (Unity, 2018)

Una vez configurada la seccion de scroll correctamente, se procede a
convertir el elemento y sus componentes en un prefab, es decir, en un objeto
reutilizable, y para ello se arrastra el Scroll View desde el panel “Hierarchy” hasta

la carpeta “Assets”.

+ i Scroll View Tapices

Project B Console

Figura 58. Convertir scroll view en elemento prefab

A continuacion, se procede a la creacion de scripts para que el Scroll View
agregue tarjetas de contactos dinamicamente. Se crearon 3 scripts: ContactsList
para definir el texto de cada tarjeta de contacto, ContactsListControl para el
control de tarjetas en el listado y DBManager para la lectura de contactos desde

la base de datos.

e Directorio de contactos en Firebase

Para la lectura y almacenamiento de la informacion de contacto de los
artesanos la aplicacion utiliza una base de datos Firebase de Google en su

version RealtimeDatabase, la cual permite leer en tiempo real los datos
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almacenados (Firebase, 2021). El proceso de integracion Firebase-Unity se

detalla en el Manual Técnico que se encuentra en la seccién “Anexos”.

e Informacidn de la Feria Artesanal

La aplicacion incluye una seccion donde se da una breve resefia de la
comunidad y datos informativos de la feria artesanal. También se incluyen 3
botones que contienen enlaces correspondientes a la pagina de Facebook,
contacto de whatsapp del presidente de la Asociacion de Artesanos y la ubicacién
de la feria artesanal.

FERIA ARTESANAL DE PRODUCTORES PEGUCHE,

Volver

Figura 59. Pantalla informacion de la Feria Artesanal

2.4 Pruebas

La aplicacién movil se evalud funcionalmente segun los requerimientos levantados en

las historias de usuario.

2.4.1 Validacién HUOO1 - Menu de Acceso

Segun se indica en HUOO1, la aplicacién debe mostrar un menu en su pantalla
inicial, donde cada opcion represente y permita el acceso un médulo, en este caso
los médulos son:

a) Modulo Realidad Aumentada

b) Modulo Galeria

c) Moddulo Contacto

d) Moddulo Informacién

Pasos:
1. Iniciar la aplicacion
2. La primera pantalla contiene un mena con las opciones: “Artesanias 3D”

(mo6dulo Realidad Aumentada), “Galeria”, “Contacto”, “Informacion” y “Salir”.
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TABLA 2. 14 VALIDACION HU001
Boton Funcion Observacion Cumple

Artesanias 3D  Direccionar al médulo Ninguna Si

Realidad Aumentada

Galeria Direccionar al médulo Ninguna Si
Galeria

Contacto Direccionar al médulo Ninguna Si
Contacto

Informacion Direccionar al médulo Ninguna Si
Informacion

Salir Cerrar la aplicacion Ninguna Si

Prueba Historia de Usuario HU001

2.4.2 Validacién HU002 — Galeria

La historia de usuario HU002, tiene por objetivo mostrar al consumidor imagenes
representativas de los productos que se ofertan en la Feria de Artesanias “Peguche”,

adicionalmente cada imagen debe llevar una breve descripcién de si misma.

Pasos:
1. Seleccionar la opcion “Galeria” del menu de la aplicacion.
2. Visualizar imagenes de los productos artesanales.

3. Desplegar informacion de cada producto (imagen).

TABLA 2. 15 VALIDACION HU002

Funcion Observacion Cumple
Ingresar al médulo Galeria Ninguna Si
Visualizar el contenido del Ninguna Si

modulo.

Interaccion con los elementos  Se contempla el funcionamiento de Si

de la Galeria scroll y despliegue de informacién por
imagen.
Salir del médulo Boton para retornar a la pantalla inicial ~ Si

Prueba Historia de Usuario HU002

2.4.3 Validacién HUOO3 - Visualizacion del objeto con RA

El objetivo de esta historia de usuario es desplegar los objetos modelados en 3D
al escanear un marcador (target). Cada elemento que se despliegue en pantalla debe
corresponder al marcador asignado. También debe existir la posibilidad de interactuar

con el objeto.

Pasos:
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1. Seleccionar la opcion “Artesanias 3D” del menu.
2. Escanear un marcador y visualizar en pantalla el objeto 3D correspondiente.
3. Interactuar con el objeto desplegado en pantalla.

TABLA 2. 16 VALIDACION HU003

Funcion Observacion Cumple

Escanear un marcador La aplicacion debe reconocer el Si
marcador

Sobreponer en pantalla un Mostrar el objeto aumentado tras Si

objeto 3D escanear el marcador.

Interacciéon con el elemento Se puede mover o cambiar el tamafio  Si
del objeto

Salir del médulo Boton para retornar a la pantalla inicial ~ Si

Prueba Historia de Usuario HU003

2.4.4 Validacién HUOO4 — Directorio de Artesanos

Al acceder al modulo “Contacto”, de requiere visualizar los datos de contacto de

los artesanos, estos deben clasificarse segun el tipo de producto que realicen.

Pasos:
1. Seleccionar la opcion “Contacto” del menu.

2. Visualizar la informacién de contacto de los artesanos.

TABLA 2. 17 VALIDACION HU004
Funcion Observacion Cumple

Ingresar al médulo Contactos Ninguna Si

Visualizar datos de contacto de los  Debe estar clasificada por tipo de producto Si

artesanos
Lecturay almacenamiento de La informacion debe leerse y almacenarse Si
datos desde una base de datos

Prueba Historia de Usuario HU004

2.4.5 Validacién HUOO5 — Informacion

El médulo “Informacién” debe mostrar informacion relativa a la Feria Artesanal de
Productores “Peguche”. Se deben incluir también enlaces que hagan referencia a su
pagina de Facebook, al contacto del presidente de la Asociacién de Artesanos y a su

ubicacion en Google Maps.

Pasos:
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1. Seleccionar la opcion “Informacién” del menu
2. Visualizar una breve resefia informativa, asi también enlaces con las
referencias antes mencionadas.

TABLA 2. 18 VALIDACION HU005

Funcién Observacioén Cumple
Acceder al médulo Informacion Ninguna Si
Despliegue de datos Ninguna Si
informativos
Enlaces con referencias Las referencias se direccionan Si
correctamente
Salir del médulo Boton para retornar a la pantalla inicial Si

Prueba Historia de Usuario HU005
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CAPITULO 3

Resultados

3.1 Calidad de Software

La calidad de software es un concepto que de una forma u otra se vuelve abstracto al
intentar medir caracteristicas de un objeto no tangible, y que puede variar segun las

consideraciones que se tomen en cuenta para su evaluacion.

Las definiciones varian de un autor a otro, no obstante, se asemejan unas con otras.
Por ejemplo, segin Pressman, la calidad de software consiste en un complejo analisis de
componentes y/o caracteristicas que integran el producto, en el cual para su evaluacion, se
debe tener presente el proceso de elaboracion, la utilidad y valor que agregue el software
(Pressman, 2010). Jetter, a su vez manifiesta que, la calidad de software esta dada por el
conjunto de caracteristicas que pueden ser medidas de forma cuantitativa o cualitativa, que
tienen concordancia entre si, y que deben contener atributos deseables por el cliente (Jetter
et al., 2006). Por otra parte segun las definiciones de normas internacionales se dice que la
calidad es el grado en el que un conjunto de caracteristicas cumplen y satisfacen los
requisitos o necesidades del cliente (Ejie, 2009; ISO, 2000; ISO 9000, 2005).

Asi, en base a las definiciones anteriores, se puede decir que la calidad de software se
basa en la evaluacion de propiedades y caracteristicas que posee un sistema, con el fin de

alcanzar la satisfaccion y conformidad del cliente al hacer uso de este.

3.2 Modelo de Calidad ISO/IEC 25010

La norma ISO/IEC 25010 es un modelo de calidad de software que define: un modelo
de calidad en uso, dividido en cinco caracteristicas que buscan medir la calidad de un
producto cuando el cliente interactia con este y, un modelo de calidad del producto, donde
se contemplan ocho caracteristicas cuyo objetivo es evaluar las propiedades del software
(IS0, 2011a).

3.2.1 Modelo de Calidad en Uso

Este modelo define cinco caracteristicas relacionadas con propiedades y/o

atributos que se presentan en la interaccion que se produce entre el usuario y el software.
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Se enfoca en evaluar la calidad del producto de software logrando la satisfaccion de

necesidades requeridas por el cliente.

Calidad en Uso

Efectividad Eficiencia Satisfaccion Libertad de Riesgo Cobertura de
Contexto
o Utilidad o Mitigacion de riesgo e Contexto de
e Confianza economico Integridad
e Placer * Mitigacion de riesgo o Flexibilidad
o Confort de salud y
seguridad

o Mitigacion de riesgo
ambiental

Figura 60. Caracteristicas y sub caracteristicas del modelo de calidad en uso. Fuente: ISO/IEC 25010

3.2.2 Métricas y Medicién

Con el transcurso del tiempo, en la blusqueda para alcanzar la calidad de software
se han creado modelos, marcos de trabajo y metodologias con el fin de ser una guiay a
su vez un artefacto que permita la corroboracion de la calidad que posee un producto.
Dentro de ellos, se definen las métricas y la medida para la evaluacion del software,
brindando la posibilidad de transformar la calidad en algo objetivo y tangible (Lopez et
al., n.d.), de manera que se pueda transmitir al cliente una certeza y confiabilidad en su
adquisicion.

Loja y Redrovan (Loja Mora, Nancy; Redrovan Castillo, 2017), mencionan que las
métricas son escalas de unidades mediante las cuales, un atributo puede ser medido en
forma cuantificable. Estas se determinan segun las especificaciones y necesidades que

el cliente haya manifestado como deseables en el producto de software
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3.2.3 Satisfaccion

Segun la 1SO 25010, la utilidad es el grado en el que se satisfacen las
necesidades del usuario en un requerimiento o contexto de uso especifico (1SO, 2011b)
es decir es la satisfaccion percibida por parte del usuario al interactuar con el producto
de software. El criterio utilizado para la evaluacion de calidad de la aplicacién en la sub
caracteristica utilidad de la caracteristica satisfaccion se basa en las métricas definidas
por la ISO/IEC 25022 (véase la tabla 3.1).

TABLA 3. 1 METRICAS DE CALIDAD EN USO — CARACTERISTICA: SATISFACCION

Sub Métrica Propésito Método de Foérmula Valor
caracteristica aplicacion deseado
Nivel de ¢Qué tan Realizar un X=A/B 0<=X<=1
satisfaccion satisfecho estd cuestionario sobre A= Numero de El mas
el usuario? el nivel de preguntas con cercano a
satisfaccion sobre respuesta 1 es lo
el sistema. satisfactorias mejor

B = NUmero total de
preguntas realizadas
en el cuestionario.

Dénde: B > 0
Uso ¢ Qué porcentaje  Observacion de X=A/B O<=X<=1
discrecional de de los usuarios uso A= Ndmero de EI mas
Utilidad las funciones optan por utilizar funciones especificas cercano a
las funciones del software que se 1, mejor
sistema? utilizan

B= Numero total de
funciones que estan
destinados a ser
usados Dénde: B > 0

Porcentaje de ¢Cudl es el Contar el numero X=A/B 0<=X<=1
quejas de los porcentaje de de clientesque se A = Nimero de El mas
clientes guejas guejan y contar el clientes que se quejan cercano a
realizadas por nimero total de B = Numero total de 0, mejor
los clientes? clientes clientes
Dénde: B> 0

Fuente: ISO/IEC 25022, 2012

3.3 Descripcidn de niveles de puntuacién

La determinacién de los rangos de puntuacion para la evaluacién de las métricas se
realizé6 tomando como referencia el modelo de evaluacion de la ISO/IEC 25040, segun se
muestra en la Tabla 3.2, en la cual se pueden observar tres grados de satisfaccion y cuatro
niveles de puntuacién, donde los valores de medicién se puntlan en una escala que va desde
0 hasta 10.

TABLA 3. 2 RANGOS DE PUNTUACION PARA LAS METRICAS

Valor de medicion Nivel de puntuacién Grado de satisfaccion
7.91-10 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
491-7.9 Aceptable Satisfactorio

1.91-4.9 Minimamente aceptable No satisfactorio

0-1.9 Inaceptable No satisfactorio

Fuente: ISO/IEC 25040
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Partiendo de los rangos establecidos para la puntuacion observados en la Tabla 3.2, se
tiene que los valores desde 4.91 hasta 10 son aceptables, siendo el rango de 7-91 a 10 el
objetivo deseable.

3.4 Evaluacion de calidad

La ISO/IEC 25040 menciona que, para la evaluacién de calidad de un sistema se debe
contemplar la calidad interna, externa y de uso, sin embargo, dado el alcance y objetivos del
proyecto, esta evaluacion se realizara Unicamente en calidad en uso de la caracteristica
satisfaccion, de manera que el objetivo deseable a obtener en esta evaluacion estaria

representado por la Tabla 3.3.

TABLA 3. 3 MATRIZ DE CALIDAD: EVALUACION DE CALIDAD

Calidad del . . Grado de
Componente Nivel de Puntuacion . . .
Componente Satisfaccion
Interna No Aplica X X
Externa No Aplica X X
Uso 10 Cumple con los requisitos Muy Satisfactorio
Total 10 Cumple con los requisitos Muy Satisfactorio

Fuente: Vaca, 2017

Para la evaluacion de calidad del aplicativo se han tomado en cuenta el uso de los
modulos que permiten mayor interaccién con el usuario, estos son: Realidad Aumentada,

Galeria y Contacto.

La métrica Nivel de satisfaccion indica que debe ser evaluada a partir de una encuesta,
para este propésito se hizo uso del cuestionario SUS (System Usability Scale), el cual define

los enunciados que se muestran en la Tabla 3.3.

TABLA 3. 4 SUS (SYSTEM USABILITY SCALE)
Preguntas

1 Creo gue me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

2 Encontré el sistema innecesariamente complejo

3 Pensé que el sistema era facil de usar

4 Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar
este sistema

5 Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban
bien integradas

6 Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

7 Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar
este sistema muy rapidamente

8 Encontré el sistema muy complicado de usar

9 Me senti muy seguro usando el sistema

10 Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con
este sistema

Fuente: (Brooke, 2020)
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Para la valoracion de las preguntas se hizo uso de la escala de Likert, la Tabla 3.4

incluye las opciones que se emplearon en la encuesta de satisfaccion.

TABLA 3. 5 OPCIONES DE RESPUESTA LIKERT
Opciones de respuesta

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo
Totalmente de acuerdo

G| WIN| -

La encuesta se formuld digitalmente a 12 usuarios de la aplicacion (artesanos de la
feria), se realizé en la herramienta Microsoft Forms y contiene un total de 10 preguntas. Las

respuestas se agruparon en 2 grupos de la siguiente manera:

Respuestas satisfactorias: opciones Totalmente de acuerdo y De acuerdo,
Respuestas no satisfactorias: opciones Totalmente en desacuerdo y en desacuerdo.

Finalizada la encuesta, se obtuvieron 109 respuestas satisfactorias y 11 respuestas no
satisfactorias. Los resultados se adjuntan en el anexo 2.

3.5 Aplicacion de la matriz de calidad en uso

Para la evaluacion de la caracteristica satisfaccion, se hace uso de la matriz de calidad
en uso segun lo establece la ISO/IEC 25040. La Tabla 3.5 detalla los valores obtenidos en

cada métrica.

1. Nivel de satisfaccion: se contabilizaron 109 respuestas satisfactorias de las 120
obtenidas (10 preguntas a 12 usuarios) en la encuesta, véase el Anexo 1.

2. Uso discrecional: la evaluacion consistid6 en una observacion sobre el uso de los
modulos de realidad aumentada, galeria y contacto. Para esta prueba participaron tres
usuarios, en los cuales se percibi®é el uso correcto de las funcionalidades
mencionadas.

3. Porcentaje de quejas de los usuarios: se recibié una queja del total de usuarios (12)
gue hicieron uso de la aplicacion. La incidencia apreciada por el usuario tuvo lugar en
el moédulo de realidad aumentada, al desplegar un objeto en 3D, este se aprecio de

forma invertida.
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TABLA 3. 6 EVALUACION DE CALIDAD EN USO - UTILIDAD

Métrica Meta Formula A/B Datos Valor de Grado de
Obtenidos medicién /10  Satisfaccién
Nivel de 1 A=respuestas A=109 9.08 Muy
satisfaccion satisfactorias B=120 Satisfactorio
B=preguntas realizadas  C=0,908
Uso discrecional 1 A=funciones A=3 10 Muy
de las funciones especificas B=3 Satisfactorio
B= funciones c=1
implementadas
Porcentaje de 0 A=usuarios que se A=1 9.17 Muy
quejas de los guejan B=12 Satisfactorio
usuarios B=total de usuarios C=0,083

3.6 Resultado Final de Calidad

La evaluacion se realizé teniendo como referencia los rangos definidos en la tabla 3.2,

y tras finalizar el analisis, la calificacion en calidad de uso para la caracteristica de satisfaccion

sub caracteristica utilidad obtuvo un valor de 9.42 sobre 10 segln se aprecia en la Tabla 3.7,

este valor se obtiene al sumar los valores obtenidos en cada métrica, y dividirlos para 3

(nimero de métricas).

TABLA 3. 7 EVALUACION DE CALIDAD FINAL

Componente Ci‘::g::ﬂe Nivel de Puntuacion Grado de Satisfaccion
Interna No Aplica X X

Externa No Aplica X X

Uso 9.42 Cumple con los requisitos Muy Satisfactorio
Total 9.42 Cumple con los requisitos Muy Satisfactorio

Resultado final de la evaluacion de calidad

La Tabla 3.8 presenta el resumen correspondiente a los resultados obtenidos en la

evaluacion de calidad de la aplicacién maovil, obteniendo un valor promedio de 9.42 que,

segun el rango de puntaciones indica que el aplicativo evaluado cumple con los requisitos de

calidad en uso para la caracteristica de satisfaccién segun la ISO/IEC 25010.

TABLA 3. 8 RESUMEN DE EVALUACION DE CALIDAD

Sub caracteristica Valor promedio

Nivel de puntuacién

Utilidad 9.42

Cumple con los requisitos

En consecuencia, se pudo demostrar que la aplicacion mévil posee un valor

satisfactorio de calidad en uso. Asi también se determiné que el faltante de calidad en uso

corresponde al valor de 0.58/10. Con esto se concluye que el software posee un 94.2% de

calidad en uso y un déficit de calidad del 5.8%.
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CONCLUSIONES

La realidad aumentada puede aplicarse en diversas areas, permitiendo el aprovechamiento y
uso de nuevas tecnologias con el fin de brindar al consumidor una experiencia diferente al
integrar elementos digitales aumentados en el mundo fisico mostrando una realidad diferente

y atractiva.

El uso de metodologias agiles como XP para el desarrollo de proyectos, permite una mayor
facilidad en la organizacion de actividades por realizar y en la forma de abordar
inconvenientes 0 cambios en caso de que existieren, de esa manera se tiene una buena

probabilidad de culminar con éxito un proyecto.

Existen en el mercado diferentes alternativas para la creacion de aplicaciones con realidad
aumentada y, segun la experiencia obtenida al realizar este proyecto se puede destacar que
Unity y Vuforia son herramientas que se complementan muy bien y permiten que la creacion

de un sistema con RA no conlleve mayor dificultad.

El estandar ISO/IEC 25000 se utiliza como guia para el uso de estandares internacionales
gue determinan los requisitos de calidad del software y su posterior evaluacién en los mismos.
El uso de esta horma permite obtener un producto de calidad, evitando anomalias y brindando

mayor satisfaccion en el consumidor final.
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RECOMENDACIONES

El proceso de modelado 3D a través de fotogrametria, conlleva cierta dificultad segun las
caracteristicas que posea el objeto a modelar, tales como: textura, tamafio, forma, etc. Como
técnica general, se puede decir que se requiere un ambiente con buena iluminacion, evitar
gue el fondo sea del mismo color del objeto, dividir la captura de fotos en tres o cuatro
secciones segun la altura del elemento, y obtener suficientes fotografias por cada seccién, se
recomienda una cantidad minima de 100 a 150 imagenes para obtener buenos resultados en

el posterior procesamiento.

Dependiendo de las caracteristicas de la camara, del objeto y el entorno de trabajo, puede
ser necesario que se requieran configuraciones adicionales para capturar mejor ciertos

detalles u obtener una mejor calidad de fotografias.

Para el alojamiento y acceso de informacion en la nube se recomienda el uso de alternativas
gratuitas, como Firebase, que cuenta con un plan sin costo en el cual permite hasta 1GB de

almacenamiento.
Revisar la norma ISO/IEC 25000 y su familia, ya que es necesario entender cémo se

complementan entre si para la evaluacion de calidad del software y el cumplimiento del

objetivo, un producto con calidad.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabulacién de la Encuesta de Satisfaccion

1.  ¢Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia?

10

12

10

Las 12 personas encuestadas mencionan que el sistema no era complejo innecesariamente.

Respuestas
satisfactorias

Respuestas no
satisfactorias

Resultados

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Rk |o |k |o

Respuestas satisfactorias

10

Respuestas no satisfactorias

Un total de 10 usuarios mencionan que usarian la aplicacidén con frecuencia, por otra
parte 2 de los encuestados no lo harian frecuentemente.

Respuestas
satisfactorias

vV 4

Respuestas no
satisfactorias

¢Encontré el sistema innecesariamente complejo?

Resultados
Totalmente de acuerdo 0
De acuerdo 0
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
En desacuerdo 0
Totalmente en desacuerdo 12
Respuestas satisfactorias 12
Respuestas no satisfactorias 0
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¢ Pensé que el sistema era facil de usar?

12 Resultados
10 Totalmente de acuerdo 10
8 De acuerdo 1
6 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
. En desacuerdo 1
, Totalmente en desacuerdo 0
0 Respuestas satisfactorias 11

Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 1

De las 12 personas encuestadas, 11 mencionan que el aplicativo era facil de usar, lo cual indica
un alto indice de facilidad al usuario.

¢,Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema?

10 Resultados

8 Totalmente de acuerdo 0
De acuerdo 0

° Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
4 En desacuerdo 2
) Totalmente en desacuerdo 10
0 Respuestas satisfactorias 12

Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 0

Todas las 12 personas encuestadas mencionan que no hace falta el apoyo técnico de
una persona para usar la aplicacion.
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5. ¢Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas?

12 Resultados
Totalmente de acuerdo 11
10 De acuerdo 0
8 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
6 En desacuerdo 1
Totalmente en desacuerdo 0
a4
2 - Respuestas satisfactorias 11
0 Respuestas no satisfactorias 1
Respuestas Respuestas no
satisfactorias satisfactorias

Un total de 11 de los 12 usuarios encuestados mencionan gue las funciones que

componen la aplicacion estaban bien integradas.

6. ¢Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema?

9 Resultados

3 Totalmente de acuerdo 1
6 De acuerdo 2
5 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
: En desacuerdo 0
2 Totalmente en desacuerdo 9
1

0 Respuestas satisfactorias 9

Respuestas Respuestas no
satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias

De 12 los usuarios, 9 mencionan que para usar la aplicacion no fue necesario
conocimiento adicional, por otra parte 3 usuarios si tuvieron que aprender algo antes de

usarla.
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7. ¢Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema?

12 Resultados
10 Totalmente de acuerdo 0
8 De acuerdo 1
6 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
4 En desacuerdo 0
X - Totalmente en desacuerdo 11
0 Respuestas satisfactorias 11

Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 1

Un total de 11 usuarios mencionan que el aplicativo no mostré inconsistencia tanto en
datos como en informacion.

8. ¢Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy
rapidamente?

12

Resultados
10 Totalmente de acuerdo 12
8 De acuerdo 0
6 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
A En desacuerdo 0
, Totalmente en desacuerdo 0
0 Respuestas satisfactorias 12
Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 0

Las 12 personas encuestadas, mencionan que otras personas podrian usar con
facilidad la aplicacion.
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9. ¢Encontré el sistema muy complicado de usar?

12 Resultados
10 Totalmente de acuerdo 0
8 De acuerdo 1
6 Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
. En desacuerdo 2
, Totalmente en desacuerdo 9
0 Respuestas satisfactorias 11

Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 1

Un total de 11 personas encuestadas no encontraron que el aplicativo haya sido dificil
de usar.

10. ¢ Me senti muy seguro usando el sistema?

10 Resultados

8 Totalmente de acuerdo 10
De acuerdo 0

6 . .
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0
4 En desacuerdo 1
5 - Totalmente en desacuerdo 1
0 Respuestas satisfactorias 10

Respuestas Respuestas no

satisfactorias satisfactorias Respuestas no satisfactorias 2

Diez de las doce personas encuestadas mencionan que se sintieron seguras usando el
aplicativo movil.
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Anexo 2. Manual Técnico

Instalacion Unity

Unity dispone de una herramienta para la administracién de utilidades y proyectos,
disponible en su péagina oficial

Seleccione “Descarga Unity Hub”. La

lamada Unity Hub, la cual esta
https://unity3d.com/es/get-unity/download

descarga iniciar4 automaticamente.
Qunity = Q 0

- Descargar Unity

iBienvenido! Est4 aqui porque desea descargar Unity, |a plataforma de
desarrollo mas popular del mundo para crear juegos multiplataforma y

experiencias interactivas 2D y 3D.

Antes de descargar, elija la version de Unity que sea adecuada para usted.

Posterior a la instalacion de la herramienta, se ejecuta para continuar la instalacion de

Unity.
Clic en “Add” para agregar una version de Unity.
? Projects Installs LOCATE “
® Leam I
= Installs
=}
O
O

No Unity version.

To be able to start working add a Unity version or locate an existing
one on your disk

Se muestran las versiones disponibles de Unity, se recomienda seleccionar la ultima o

penultima version. Clic en “Download”.
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4 Unity Hub 161 - X

0On my machine Q Unity 2019.1.0f2
Unity 2018.3.14f1

Beta Releases Q nity
Q Unity 2018.2.21f1 m
Q Unity 2018.1.9f2 N m
Q Unity 2017.4.26f1 LTS

Find other

versions in the

Sl Q Unity 2017.2.5f1

hive

Una vez finalizada la instalacion de Unity, agregaremos la plataforma Android, para ello

se selecciona la opcion “Add Modules”.

€Qunity

M Projecls Installs

Add Madules /

Show In Explorer

&
1

& Communty

Uninstall

-

v Android Build Support Installed 1.1GB

Android SDK & NDK Tools Installed 3.0GB

OpenJDK Installed 70.5MB

Crear nuevo proyecto Unity

En la seccion Projects, de Unity Hub, seleccionamos “New”.

@ Unity Hub 2.4.4 - o x
< unity < I
*  leamn

Project Name Unity Version Target Platform Last Modified ™ O
2+ Community

bncin

Se presentan algunos ejemplos de templates disponibles para el proyecto,

seleccionamos 3D. Asignamos también el nombre del proyecto y su ubicacion.
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<€ Create a new project with Unity 2020.3.13f1 - [m} X

Templates / Settings

Project Name *

artesaniasRA

4 9 =

20 kD) High Definition RP bost
: E:\Unity

L]
|4

Damos clic en “Create”. Se iniciara Unity con nuestro proyecto creado.

Instalacion Vuforia

Afadir Vuforia al proyecto

Desde la péagina oficial de Vuforia para afiadir el paguete a nuestro proyecto,
seleccionamos la opcién “Add Vuforia Engine to a Unity Project”

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Samples Tools Early Access

Vuforia Engine 9.8

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, iOS, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studic.
Vuforia Engine can also be accessed through the Unity Package Manager by adding Vuforia's
package repository with the script below. Please make sure that Git is installed before running the
script.

Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version

Qurity , )
add-vuforia-package-9-8-11.unitypackage (3.04 KB) -—

'l Download for Android
vuforia-sdk-android-9-8-11.zip (21.40 MB)

i0S Download for i0OS
vuforia-sdk-ios-9-8-5.zip (67.47 MB)

Download for UWP
vuforia-sdk-uwp-9-8-8.zip (20.37 MB)

Cuando finalice la descarga, procedemos a la instalacion del paquete, para ello
debemos tener nuestro proyecto abierto en Unity. Damos doble clic en el archivo

descargado, con lo cual se importara todo el contenido.

e Licencia Vuforia
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Para adquirir una licencia, es necesario tener una cuenta en Vuforia. Iniciada la

sesion, en la pagina https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses, damos

clic en el boton “Get Development Key”.

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support ~ | Logout
developer portal

License Manager  Target Manager

License Manager

Create a license key for your application. \

Se presentard una pantalla como la que se ve a continuacion, se pide ingresar un

nombre para la licencia, podemos colocar el nombre de nuestro proyecto.

engine’ Home Pricing Downloads Lib
developer portal

License Manager Target Manager

Back To License Manager

Add a free Development License Key

License Name *
tesis

You can change this later

License Key

Develop

Price: No Charge

Reco Usage: 1,000 per month
Cloud Targets: 1,000

VuMark Templates: 1 Active
VuMarks: 100

By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the

Damos clic en “Confirm”, a continuacion, podremos visualizar nuestra clave de

desarrollo, la cual utilizaremos en nuestra aplicacion.

75


https://developer.vuforia.com/vui/develop/licenses

engine”
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager

License Manager > tesis

teSIS cdithame Delete License ey

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AShM4hX/// f / RRRBmIwdY1+IdUNE SKMOMSxwQX15HVe 3nGrv3dre3Zpzz4u 3P+pu7BdVIGiJWFa16ns0Pdyqg53k769hNoRqROOTKS
22IMiZwT fcFV+f9Nd4LUrT0gnE754USF030bssDM21E6+bVICWI9ZHY596eUFT4GIMEL tUd5Vo3vxi+tITkGFybd JQE4TLEVVDMZVaM
dChOycg8mFZaU0Ek4b5JR/ U/ 011 foWmVYOb2Vx0IglweHT +e SNNnT5U7KsJcd+nbL/ VbHpABS2LWBLVG+HIncTOn4+3 fEPTGCcHIL+5NW
e02iKtaSjC4KroTwYk]GESTeUtwI4a+nRaDeEMbRrINIZ+PE0a/ cHcES34h3pRh1I3XTASS

Plan Type: Develop

Status: Active

Created: jun 21, 2021 09:43

License UUID: 261a4fbbad7946e5b8dc2f54134c637d

Permissions:

+ Advanced Camera

+ External Camera

o Afadir licencia Vuforia en Unity

En la opcion “Window” del menu de Unity, damos clic en “Vuforia Configuration”.

by 2020.3.13f1 Personal <DX11>

: Component Window Help

Panels >
MNext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab
Layouts >
Collaborate /
Wufaria Configuration Ctrl+shift+V

Asset Store
Package Manager

Asset Management ¥
TextMeshPro >

General
Rendering
Animation
Audio
Sequencing
Analysis

Al

Ul Toolkit

vov v v v v v v

Se abrird el inspector de la configuracion de Vuforia en la parte lateral derecha,

donde debemos ingresar la licencia creada previamente. Seleccionamos “Add

License”, se nos dirigira a la pagina de Vuforia, donde tenemos nuestra licencia.

Copiamos y pegamos en el recuadro “App License Key”.
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Account Layers v Layout

Open

Add License

MODE_DEFAULT

e Crear una Base de Datos en Vuforia

Los marcadores que seran utilizados en la aplicacion deben estar alojados en una
base de datos, para ello nos dirigimos a “Target Manager”, en la seccion de

nuestra licencia.

License Manager Target Manager

License Manager > tesis

tESIS Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Seleccionamos “Add Database”.

Target Manager

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

Search

Definimos el nombre de la base de datos para los marcadores. Se indica también
que sera de tipo “Device”.
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Create Database

Database Name *
handycraftsl

Type:

@ Device
© Cloud

O VuMark

=3 3

e Alojar marcadores en la Base de Datos

Para agregar uno o mas marcadores, damos clic en “Add Target”. Se presenta
una ventana en la cual indicamos el tipo de target, en este caso seleccionamos la
opcidn “Single Image”.

Agregamos la imagen haciendo clic en “Browse”, e ingresamos el tamafno y
nombre que tendra el marcador en la escena de nuestra aplicacion. Finalizamos

dando clic en “Add”.

Add Target

Type:

Single Image Cuboid Cylinder 3D Object

File:
Browse...

.jpg or .png (max file 2mb)

Width:
5

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:
caracol

Mame must be unique to a database. When a target is detected in your application,
this will be reported in the APL

Cancel Add

e Importar Marcadores

Cuando la base de datos contenga todos los marcadores que seran utilizados en

la aplicacion, debemos descargarla. Damos clic en “Download Database”.
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License Manager  Tanget Manager

» handycrafs
handycrafts
Type: Device
Targets (5] /
Add Tarpet Dowmioad Diatabase (Al
tatus » Date Modified
n va SEETT ] Single image At Jul 14. 2021 00:02
. T edler Single image Artive Jul 14, 2021 00:00
. e w . . 3
Seleccionamos la opcién “Unity Editor”.
Download Database
5 of 5 active targets will be downloaded
Name:
handycrafis
Select a development platform:
() Android Studio, Xcode or Visual Studio
@ Unity Editor
Cancel Download

Al finalizar la descarga, damos doble clic en el archivo generado y se enlazara
automaticamente en nuestro proyecto (previamente abierto). Seleccionamos

“Import”, para confirmar la importacién.

Import Unity Package n

MNone Cancel Import
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e Configurar Android como plataforma del Proyecto

Al crear un nuevo proyecto, su configuracién inicial de la plataforma esté definida
en PC, actualizamos a Android. Para ello nos dirigimos a File/Build
Settings/Android/Switch Platform.

Seleccionamos Android y damos clic en “Switch Platform”.

Add Open Seenes

Platform

|;| PC, Mac & Linux ¢

. )
|'| Android

Development Build

Compression Method LZ4 -

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings. Switch Platform

Integracion Unity - Firebase
Creacion de proyecto en Firebase

Para la integracién de Firebase con la aplicacion en Unity se necesita crear
un proyecto Firebase, para ello se ingresa a la consola de Firebase,

https://console.firebase.google.com/?hl=es y se elige la opcion “Crear un
proyecto”.
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https://console.firebase.google.com/?hl=es

Comencemos con el
nombre de tu proyecto®

Nombre del proyecto

ArtesaniasAR

# artesaniasar-39bac

A continuacion, se presenta la opcion de integrar “Google Analytics” para el
andlisis de datos de la aplicacion, en esta ocasion no es necesaria esa funcion.

Para finalizar, seleccionar “Crear Proyecto”.

e Registrar la aplicacion con Firebase

Desde la consola de Firebase del proyecto creado se debe agregar la aplicacion,

para ello se da clic en “Agregar app” (bajo el nombre del proyecto) y se elige la
opcién “Unity”.

“ Firebase ArtesaniasAR ~

Recibe notificaciones por correo electronice sebre nuevas fu

Compilacién

Authentication ArtesanlaSAR ‘:'le frk )

Firestore Database X @ o @ ) | Seleccionar plataforma

Realtime Database

= an ity
Compilacién
Storage
Hosting

Functions

A continuacion, se debe registrar el nombre del paquete del proyecto Unity, este

se encuentra en Project Settings/Player, seccion Other Settings/Identification.
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e Performance Player

1
API

Automat

El primer paso consiste en registrar la aplicacion Unity como tipo Android. En el

campo “Nombre del Paquete” ingresar el nombre identificado en el paso anterior.

Agregar Firebase a tu app de Unity

o Registrar app

;Lanzaras tu juego en Apple y Android? Es importante que registres los dos
destinos de compilacidn de la app de Unity en el mismo proyecto de
Firebase. Tras registrarlos, |z app de Unity aparacerd en tu proyecto de
Firebase como una app para Android, Apple o ambos servicios.

Mota: Ahora puedes registrar los destines de compilacién de Apple y Android al misma
tiempo.

También puedes registrar uno ahora y volver a este asistente de configuracion despuss
para registrar &l otro.

O Registrar como app para Apple

ID del pagquete de Apple (D

Sohrenombre de la app (opcional) (B

Registrar como app para Android

Mombre del paquete de Android (3)

com.DefaultCompany.tesis3
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El paso 2 consiste en descargar en archivo google-services.json, el cual incluye
la informacién de ambos proyectos. El archivo debe ser incluido dentro del

directorio Assets en el proyecto Unity.

Agregar Firebase a tu app de Unity

° Registrar app

e Descargar archivo de configuracion

¥ Descargar google-services.json

Abre la ventana Proyecto de tu proyecto de Unity y transfiere a la carpeta Elementos el archivo «
configuracion de Firebase que descargaste.

Nota: Puedes dejar el archivo de configuracion de Firebase en cualquier lugar de la carpeta Eler

@ Project

| Create '|

¥  Favorites
All Materials
All Models

. All Prefabs
\

El siguiente paso consiste en agregar el SDK de Firebase en Unity, para ello se
debe descargar el SDK haciendo clic en el boton “Descargar SDK de Firebase
Unity”

a Agregar el SDK de Firebase

¥ Descargar SDK de Firebase Unity (ZIP)

1. Descomprime el SDK gue descargaste en la ubicacion que prefieras.
2. Abre tu proyecto de Unity, ve a Elementos = Importar paguete = Paguete personalizado.

3. Desde el SDK que descomprimiste, selecciona importar los SDK de los productos de Firebase que
desees.

4. En la ventana Importar paguete de Unity, haz clic en Importar.
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En el proyecto Unity se dirige a la opcion Assets/Import Package/Custom
Package. Se selecciona el archivo previamente descargado y se mostrard una
ventana mostrando el contenido del SDK. Para continuar con la integracion, dar

clic en “Import”

Import Unity Package n

_cloud_me
_cloud_me

o
o
o
o

Mone Cancel Import

Tras completar este proceso estara finalizado el proceso de integracion.

e Creacion de la base de datos

En el menu lateral izquierdo se selecciona la opcién “Realtime Database” y se da

clic en el botén “Crear una base de datos”
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& Descripcion general 1 ¥

Compilacion Rea Itime Database

Authentication . . .
Almacena y sincroniza datos en tiempo

Firestore Database real

Storage
Crear una base de datos
H

g
Functions

Machine Learning

Se define un modo de lectura y escritura para la base de datos

Reglas de seguridad de Realtime Database

Cuando definas la estructura de los datos, deberds crear reglas para protegerlos.
Mas informacion 4

Comenzar en modo bloqueado

‘.read”: false,
.write”: false

otorgarn
de seguridad

) Comenzar en modo de prueba
Fara permitir un configuracian répida, @) e denegarén todas las operaciones de lectura y escritura de
terceros

Se selecciona una ubicacion del servidor de la base de datos.

Configurar base de datos

o Opciones de base de datos 2 Reglas de seguridad

El pardametro de configuracion de la ubicacion determina en qué lugar se almacenaran tus datos de Realtime Database.

Ubicacidn de Realtime Database

Estados Unidos (us-central1) -

Una vez creada la base de datos, pueden ingresarse los datos alinedndose a una

estructura tipo json.
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Realtime Database

Datos Reglas Copias de seguridad Uso

G2  httpsy/fartesaniasar-39bac-default-ridb firebaseio.com/

artesaniasar-39bac-default-rtdb
- contactos
1 artesanial
i— contacto: "contactol”
| direccion: "direccion2"
|- establecimiento: "eestablecimientol”
-— propietario: "propietariol”
L tipo: “recuerdos”
=1 artesania2
L contacto: 2
- direccion: 2
| establecimiento: 2

| propietario: "2°"

‘— tipo: "vestimenta”

P
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