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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una app para dispositivos
moviles que utilice tecnologia de Realidad Aumentada como apoyo a la difusion de

platos tipicos de la provincia de Imbabura.

Para mejor comprension el presente trabajo se ha organizado en capitulos los cuales

se detallaran a continuacion:

Capitulo uno: se desarrolla el marco teorico con los temas y subtemas que son la base
conceptual necesaria para el desarrollo de la aplicacion mavil, entre las principales
tecnologias a utilizar son la realidad aumentada, fotogrametria, IDE de desarrollo Unity
y SDK de Vuforia Engine.

Capitulo dos: en esta seccion se detalla de manera estructurada las fases de la
metodologia XP (Extreme Programming), también se seleccionaron las herramientas
necesarias para el desarrollo de la aplicacion moévil en sus diferentes etapas de

produccion.

Capitulo tres: en este capitulo es donde se colocaron los resultados de las pruebas
realizadas, esta validacion se realizo mediante el uso de la norma ISO/IEC 25022 la
cual evalla la calidad de uso del producto mediante la métrica de satisfaccion y con
la ayuda de la encuesta Usabilidad SUS. También se detalla el impacto que ha tenido

la aplicacion movil a nivel social, econémico, tecnoldgico y ambiental.

Palabras claves: Realidad Aumentada, plato tipico, Imbabura.
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ABSTRACT

This research was aimed at developing an Augmented Reality mobile application to

support the typical dishes diffusion in Imbabura Province.

This research was organized into chapters which will be detailed as follow: Chapter
One: The theoretical framework was developed with the themes and subthemes that
were the necessary conceptual basis for the development of the mobile application,
among the main technologies to use are augmented reality, photogrammetry, Unity

Development IDE, and Vuforia Engine SDK.

Chapter Two: In this section, the phases of the Extreme Programming (XP)
methodology were structured. The necessary tools for the development of the mobile

application in its different stages of production were also selected.

Chapter Three: In this chapter, the results of the tests performed were stated. This
validation was carried out through the use of the standard ISO/IEC 25022, which
evaluated the product use quality through the satisfaction metric and the Usability SU
survey. It also detailed the mobile application impact in social, economic, technological,

and environmental contexts.

Keywords: Augmented Reality, typical dish, Imbabura.
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INTRODUCCION

Antecedentes

La evolucién de los dispositivos mdviles integra tecnologias informéaticas y la
universalizacion de su uso, en la actualidad las propuestas innovadoras de Realidad
Aumentada multiplican sus aplicaciones, ya que relacionan imagenes en tiempo real
favoreciendo acciones socializantes e inclusivas en personas con necesidades

especificas. (Cardenas, Mesa, & Suarez, 2018).

La difusion de platos tipicos ecuatorianos a nivel internacional se ha convertido
en una necesidad y se identifica como uno de los principales problemas a profundizar
en el conocimiento del verdadero potencial que ofrece la gastronomia y las posibles

sinergias que existen entre este sector y el turismo (Haro, Yépez, & Chavez, 2022).

Segun los resultados de la Encuesta anual de Viajes y Gastronomia que realiza
TripAdvisor, Espafia, se ha posicionado como el segundo pais en Europa, detras de
Italia y el décimo del mundo, como el lugar mas visitado por los viajeros; sin embargo,
a pesar de su indudable patrimonio gastronémico y calidad de sus productos tipicos,
no ha conseguido destacar en los mercados internacionales (Di, Hernandez, & Lépez,
2014).

El Ecuador pese a ser un pais pequefio, tiene una gran diversidad
gastronOmica, ya que su diversidad en flora y fauna ha permitido que se desarrollen
recetas muy variadas; sin embargo, la falta de difusion de estas ha causado que la
gastronomia tipica ecuatoriana se esté perdiendo, al existir limitacion en sus formas

de difusion y comercializacion (Casanova, Guerrero , & Andramunio , 2022).

En la actualidad la aceptacion de las aplicaciones moviles es significativa,
considerando que una gran proporcién de individuos poseen un smartphone para este
fin. A nivel nacional y especialmente en la provincia de Imbabura no se ha observado
difusion sobre la existencia de aplicaciones RA que muestren la variada gastronomia
y los platos tipicos que ofrece Ecuador o alguna de sus provincias, por lo que se puede
decir que este campo no esta aprovechando las ventajas que ofrece el desarrollo

tecnoldgico actual.
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Situacion Actual

La consultora Deloitte Ecuador mediante un estudio en 2019 de las ultimas
tendencias a nivel Global afirma como la Realidad Aumentada ayuda a comprar por
medio de la previsualizacion de los productos, ya que esta tecnologia permite
superponer capas de informacion del mundo real, ademas de objetos 3D animados y

todo desde el teléfono movil (Pastor, 2019).

En la actualidad se ha evidenciado un gran desinterés en el consumo de platos
tipicos, por parte de las nuevas generaciones pues la difusién de estos ha sido escasa
o nula en algunos casos y por ende desconocen su valor cultural y nutricional. La
globalizacion ha influido de manera negativa en el desarrollo gastronémico tradicional
dando como resultado la desvalorizacion de nuestra identidad gastronémica trayendo
repercusiones negativas en la economia de las personas (Garces & Valenzuela,
2017).

En la provincia de Imbabura uno de los principales atractivos turisticos ofrecidos
a turistas nacionales y extranjeros es la gastronomia tipica, pero el servicio dado por
los establecimientos que ofrecen este tipo de alimentos se ha llegado a considerar
rustico, pues se han limitado al utilizar métodos tradicionales y que no van a la par con
la tecnologia existente en la actualidad (Chiriboga, Chiriboga, Briones, & Patifio,
2022).

Sin embargo, hoy en dia debido a la situacion sanitaria del pais y el mundo, se
ha optado por utilizar diferentes herramientas tecnoldgicas para la promocion de la
industria alimentaria con el objetivo de sobrevivir y contrarrestar los efectos negativos
de la pandemia, los restaurantes y emprendimientos de comida tipica cuentan con
redes sociales para promocionar sus productos, lo cual demuestra un interés en el
uso de herramientas tecnoldgicas, por esta razén se ha considerado la
implementacion de la Realidad Aumentada para la promocién de sus productos,
permitiendo a los nuevos consumidores obtener una experiencia distinta al combinar
la realidad con imagenes y objetos virtuales con los que pueda interactuar en tiempo
real y a la vez degustar de un plato tipico muy atractivo a su vista y paladar. (Herrera,
2018).
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Prospectiva

Se pretende desarrollar una aplicacion mévil con RA la cual contribuira a
rescatar la gastronomia autéctona de la provincia y generar una alternativa acorde al
avance tecnolégico de promocion y difusién de un plato tipico representativo de cada
cantdén, dando a conocer a propios y extrafios la variedad de platos tradicionales

mediante realidad aumentada.

Esta nueva tecnologia tendra un impacto positivo en la industria alimentaria la
cual ha sido invisible o poco valorada a lo largo del tiempo pues permitira darle un plus
a la alimentacion tradicional y a la economia de los Imbaburefios que se acojan a esta
nueva herramienta, creando experiencias nuevas, Unicas e irrepetibles, lo que dara al

establecimiento una ventaja competitiva.

La investigacion contribuira a dar cumplimiento a los objetivos de desarrollo
sostenible ODS, especificamente al Objetivo 9 el cual hace referencia a la Industria,
Innovacion e Infraestructura, asi como a las siguientes metas: “Apoyar el desarrollo
de tecnologias, la investigacion y la innovacion nacionales en los paises en desarrollo,
incluso garantizando un entorno normativo propicio a la diversificacion industrial y la
adicion de valor a los productos basicos, entre otras cosas” (Organizacion de
Naciones Unidas, 2021).

Planteamiento del problema
Problema

En la provincia de Imbabura se evidencia una escasa existencia de plataformas
tecnolégicas de promocién y difusion de platos tipicos de esta zona, que en general
se limita al uso de redes sociales, convirtiéndose en un punto de retroceso a nivel
econdmico al no poder comercializar sus productos de manera éptima, lo cual ademas

implica una pérdida a nivel cultural del patrimonio gastronomico de la localidad.

Para definir el diagrama de Planteamiento de Problema se utilizé el instrumento
de investigacion para la identificacion y clasificacion de problemas como se muestra
en la Figura 1 (Montalba, 2018).
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Pasivos Efectos
1 f !
Critico Bajo indice en la difusion y comercializacion de la Problema central
gastronomia Imbaburefia en plataformas con RA
Causas
Critico
Falta de confianza de la Falta de aplicaciones nacionales Promocion en dispositivos
poblacién Imbaburefia a los de difusion gastronomica moviles en tiempo real de la
recursos tecnologicos existentes Imbaburefa gastronomia Imbaburefia
Reduccion de la presencia de Impacto negativo en la Desaprovechamiento del sector
turistas que acuden al sector economia relacionada con la turistico gastronémico en
por la gastronomia Imbaburefia gastronomia Imbaburefia Imbabura
Activos
Pérdida del patrimonio gastronémico en Imbabura
Figura 1. Diagrama de planteamiento del problema
Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil con Realidad Aumentada como apoyo a la difusion

de platos tipicos de la provincia de Imbabura.

Objetivos Especificos

e Elaborar un marco teorico que aborde las tematicas involucradas en el desarrollo
de las aplicaciones RA.
e Disefiar una aplicacién mévil mediante la implementacion de realidad aumentada

con la metodologia de desarrollo XP.

e Evaluar la aplicacion con la métrica de calidad en uso, en la subcaracteristica
utilidad de la caracteristica Satisfaccion (ISO/IEC 25022).
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Alcance

La investigacion tiene como finalidad desarrollar una aplicacién mévil Android
utilizando RA. Esta se llevara a cabo en la Provincia de Imbabura, en donde se
escogera un plato tipico representativo de cada uno de sus cantones, de esta manera

contribuir con su promocion y difusion.

La Realidad Aumentada es una tecnologia que mezcla elementos del mundo
real con elementos virtuales. Facilita la interaccién en tiempo real con el entorno fisico,
permitiendo ver este entorno de manera directa o indirecta a través de un dispositivo
tecnoldgico. Durante este proceso, se combinan componentes virtuales con aspectos
del entorno fisico real, generando asi una realidad hibrida en tiempo real (Vidal, y
otros, 2017).

El proyecto planteado estara conformado por una aplicacién que consta de

varios médulos como se ve en la Figura 2 y detallados a continuacion:

Aplicacion Movil: El desarrollo de la aplicacion sera para Android utilizando Unity y

Vuforia. Se mostrara el plato tipico en 3D y se proporcionara informacién adicional.

e Modulo de informacién: Este sera el encargado de mostrar datos informativos de
cada plato tipico representativo de los cantones de Imbabura.

e Modulo de visualizacion: Este seré el encargado de visualizar un plato tipico por
cada cantén de Imbabura.

En el desarrollo se hara énfasis en la retroalimentacién continua entre el cliente
y el equipo de desarrollo por lo que se ha previsto emplear la metodologia XP
Programacion Extrema porque sus caracteristicas se acoplan a esta necesidad
(Extrema, 2016).

Para medir la calidad en uso, se aplicaran las métricas definidas en la 1ISO 25022,
enfocandose en la subcaracteristica de utilidad dentro de la caracteristica general de
satisfaccion. Esto implicara evaluar el nivel de satisfaccion del usuario con la
aplicacién, determinar el porcentaje de usuarios que eligen emplear las
funcionalidades del sistema, y establecer la proporcion de reclamaciones presentadas

por los clientes.

XIX



Lenguaje Recursos Entorno ISO/IEC 25022

S

Stk semr || €} unity
> .
N &0 unity
vuforiar » ?:;T(;ngle Play

Figura 2. Arquitectura planteada del aplicativo
Justificacién

La presente investigacion es de gran interés por su aporte a la visibilizacion de
la gastronomia de la provincia de Imbabura, asi como su posicionamiento a nivel
nacional e internacional, influyendo positivamente en la conservacion del patrimonio
culinario de la provincia y fortaleciendo la identidad cultural de los pobladores a fin de

gue se pueda preservar su legado en toda la localidad.

El aporte cientifico del proyecto de investigacién consiste en brindar una
herramienta tecnolégica a la poblacion con estdndares de calidad y seguridad;
también servirA como referencia para el desarrollo de futuras investigaciones con

temas afines.

Dado que la tecnologia avanza continuamente, se planea desarrollar una
aplicacién moévil que emplee la realidad aumentada para promocionar los platos tipicos
de Imbabura. Con este enfoque, se busca alcanzar de forma eficiente y efectiva a

aguellos usuarios que instalen la aplicacién en sus smartphones.

Hoy en dia, las aplicaciones maviles son una plataforma eficaz para difundir
informacion y servicios, ofreciendo acceso a una amplia gama de categorias, como
en este ejemplo. Por tanto, es crucial disponer de una herramienta enfocada en el
sector gastronémico, que permitird exhibir los platos tipicos de una manera mas
interactiva. Estos platos serviran como elementos fundamentales para las

actualizaciones futuras de la version que se planea desarrollar.
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El proyecto es factible de realizar debido a que se cuenta con recursos
humanos, tecnolégicos y de informacion, los cuales son necesarios para su ejecucion
de manera Optima, y asi ofrecer a los usuarios una nueva plataforma en la que se
visualice y permita seleccionar los platos tipicos a detalle observando de forma casi

real lo que desean comprar.

Los beneficiarios de la investigacion seran los habitantes de la provincia de
Imbabura pues al promocionar los platos tipicos del lugar en tiempo real, se apoyara
a la economia y al adelanto de la provincia, también se reforzara su conocimiento
gastronOmico, pues la gastronomia tradicional se esta consolidando como un valioso
recurso cultural, impulsando el desarrollo del turismo mediante el descubrimiento y la

degustacion de la culinaria local.

La propuesta esta orientada a contribuir con la difusién de un plato tipico por
cada canton de Imbabura, conjuntamente aliandose a los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS) de “Industria, Innovacion e Infraestructura”, en donde se manifiesta.

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

en los paises en desarrollo.

9.c Aumentar significativamente el acceso a la tecnologia de la informacion y las

comunicaciones”. (Naciones Unidas, 2023)

e Economico: La interaccion en tiempo real genera un alto grado de satisfaccion
en el &mbito gastrondémico y turistico; lo que podria influir en el crecimiento de las
empresas dedicadas a esta actividad, incrementando la afluencia a estos locales
y el aumento de ventas mejorando su economia y por ende la de la provincia de
Imbabura.

e Ambiental: Se debe tener siempre en cuenta la salud del planeta, es por lo que
en base a ello se decidi6 realizar esta aplicacion, por el hecho de que generara
menos desechos como papel, plastico, vidrio.

e Tecnologia: El aporte tecnoldgico de esta investigacion a la sociedad es facilitar
su supervivencia, comodidad y tranquilidad, permitiéndoles ir a la par con la
tecnologia y adaptandola al estilo de vida actual.

e Riesgos: Para el desarrollo de la investigacién se pudo detectar los posibles
riegos como se muestra en la Figura 3 y detallados a continuacién.
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Impacto del Riesgo
Nivel del Riesgo ALTA
R2.
BAJA Incompatibilidad
entre las
herramientas

MEDIA

ALTA R3. quelado 3D

simple

Figura 3. Matriz de riesgo

R1: En el desarrollo de una aplicacion puede presentarse un mal uso de las
herramientas de programacion debido al desconocimiento de estas, lo que podria
causar el incumplimiento del disefio de la aplicacion, por esa razon se ha realizado un
curso de capacitacion practico donde se conozcan todas las funcionalidades que

brindan las herramientas en el desarrollo.

R2: Se puede presentar incompatibilidad entre las herramientas de desarrollo
y un equipo no apto, por esta razon se previno contar con un equipo adecuado que

cumpla con las caracteristicas requeridas al programar con RA.

R3: La presentacion de un objeto 3D en mala calidad no tendria buena
visualizacion, por esta razén se utilizard& como base de trabajo la técnica de

fotogrametria en la obtencién del modelado en 3D.

R4: La interfaz de la aplicacion movil puede tener una mala comprension de su
funcionalidad, por esta razon se desarrollara de forma en la que el usuario opere

intuitivamente.

R5: El entorno de desarrollo de mala calidad puede no ser una buena forma de
trabajar tanto en 2D como en 3D, por esta razon se utilizara Unity como desarrollador,

ya gue ofrece la calidad adecuada a las exigencias actuales de los usuarios.

R6: Se puede presentar una mala deteccién de la imagen con el patron guia
con una camara defectuosa, por esta razon se detallaran las recomendaciones acerca

del equipo del dispositivo utilizado para el uso de la aplicacion.
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CAPITULO 1
1. MARCO TEORICO
1.1. Gastronomia
1.1.1. Definicion de Gastronomia

Se define como el estudio de un arte que el hombre usa para obtener sus
recursos alimenticios a través de técnicas o métodos de coccidon vinculados con

aspectos culturales que identifican a cada comunidad (Torres & Segarra, 2019).

1.1.2. Gastronomia del Ecuador

Ecuador tiene una variada forma de preparar comidas y bebidas hechas con
técnicas culinarias propias, que se ve enriquecida por las aportaciones de las diversas
regiones naturales: costa, sierra, oriente y region insular Galapagos, con costumbres

y tradiciones diferentes (Quinche & Sanchez, 2016).

1.1.3. Gastronomia de Imbabura

Imbabura, también llamada provincia de los lagos, es una de las 24 provincias
del Ecuador, esta conformada por seis cantones: San Miguel de Ibarra, San Miguel de
Urcuqui, Antonio Ante, San Luis de Otavalo, Santa Ana de Cotacachi y Pimampiro.

Para (Quinche & Sanchez, 2016), Imbabura es uno de los principales destinos
turisticos del pais. Su identidad cultural se manifiesta a través de sus costumbres y
tradiciones, incluyendo su folklore, musica, indumentaria caracteristica, artesaniay las
populares celebraciones locales. A través del paso del tiempo a la gastronomia de
esta provincia se le ha considerado como una herencia cultural de sus antepasados,
pues se elaboran comidas tradicionales y populares como el champus con mote,
zambo y zapallo que son propios de la provincia, se emplean técnicas de coccion

ancestrales como la tulpa, fermentacion alcohdlica y cecina de carne

La gastronomia de la provincia de Imbabura es considerada una de las més
variadas, esto se da gracias a su diversidad de productos, por este motivo, la
tierra imbaburefia es favorecida por la variedad de preparaciones y platos
tipicos, al combinar productos de clima tropical y de clima frio se obtienen

deliciosos platos y unicos en el pais (Onofre & Marroquin, 2016).



a) Gastronomiade Ibarra:

En la gastronomia de Ibarra intervienen una serie de productos alimenticios,
especias, técnicas, costumbres, habitos y tradiciones que son fruto de la identidad
cultural de los pueblos que en ella se han forjado a través de la historia, su
gastronomia se representa a través de recetas tradicionales y ancestrales (Falcon,

Aguinaga del Hierro, Galarza, & Lopez, 2018).

Entre las diversas preparaciones tipicas de la ciudad de Ibarra se exponen las

gue se describe a continuacion de acuerdo con lo sefialado por (Carrera, 2018)

Helados de Paila: son muy populares y se han convertido en un dulce
tradicional, se los encuentra principalmente en el centro de la ciudad. Para prepararlo,
se agitan los jugos de frutas frescas en una paila de bronce usando una cuchara de
madera, hasta obtener el deseado helado. En las heladerias locales, se suelen ofrecer
alrededor de 18 variedades de sabores de frutas de temporada. Entre los favoritos se

encuentran mora, guanabana, taxo, naranjilla, leche, ron con pasas y ovo

Nogadas: tradicionales golosinas apreciadas a nivel local y nacional, para su
elaboracién se utiliza una paila de bronce en la cual se colocan los ingredientes
necesarios y se tarda 30 minutos en promedio para estar listos, luego son empacadas

en cajas de madera y estan listas para su consumo y comercializacion.

Arrope de mora: exquisito jarabe elaborado con jugo de mora, es un dulce
muy apetecido, para su consumo se lo puede acompafar con pan o galletas incluso

se puede realizar una mezcla con licor creando una combinacion perfecta.

Empanadas de morocho: Este plato, emblematico de Ibarra, se ha
transformado en un auténtico placer para el gusto, demandando gran esmero en su
preparacion. Inicialmente, se cocina el morocho antes de triturarlo, seguido de la
seleccidn cuidadosa de los ingredientes: arvejas, arroz, zanahoria y carne en filetes.
Posteriormente, se procede a freirlo durante 10 minutos. Se suele servir acompafiado
del tipico aji de chocho o con una bebida, seleccionada segun la preferencia del

comensal.



b) Gastronomia de Otavalo:

Para entender la gastronomia de Otavalo se debe tener un vasto conocimiento
de sus festividades y la manera de celebracidn en torno a su cultura; es evidente que
los cambios sufridos a través del tiempo han repercutido en gran manera en las
preparaciones y existen casos en que algunas de ellas han desaparecido (Potosi,

2019). Algunos de los platos mas reconocidos los describe (Carrera, 2018)

Chicha del Yamor: asi se la denomina a la bebida tipica de Otavalo, en
términos sociales se traduce en reciprocidad, el objetivo de su elaboracion es
agradecer a la Pachamama por su generoso aporte después del solsticio de verano y
ofreciendo la mas grande fiesta en agradecimiento a ella en el mes de septiembre,

donde acuden nacionales y extranjeros.

Esta bebida se produce mediante la fermentacion de siete variedades de maiz,
gue incluyen el amarillo, blanco, negro, chulpi, canguil, morocho y la jora. Este proceso

se lleva a cabo después de secar, moler y hervir los granos.

Cuy asado: es un plato muy apetecido a nivel nacional e internacional, tiene
varias preparaciones como son frito, asado y en sopa. Desde épocas ancestrales, las
comunidades indigenas y campesinas han practicado la cria de cuyes. Hoy en dia,
existen granjas especializadas en la crianza y produccién de cuyes tanto para el
consumo local como para la exportacion. El cuy es el plato de eleccion para servir en
las principales festividades de la zona como son: matrimonios, confirmaciones,

bautizos, etc.

Otros platos como las papas con berro y la roscatanda, se describen a

continuacion de acuerdo a lo sefalado por (Potosi, 2019)

Papas con berro: forma parte de la tradicion de los pueblos, el berro se prepara
acompafnado de papas y pepa (semilla) de zambo; el berro crece junto a los riachuelos
y No es necesario el uso de quimicos para su cultivo es por ello que su consumo ayuda

al organismao.

Roscatanda: legado ancestral de origen indigena elaborado a base de maiz,
gue es tostado en un tiesto para luego ser molido, se pasa la harina de maiz por el

cedazo, se agrega agua, panela y otros ingredientes hasta formar una masa, se deja
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reposar por unos minutos para luego ser amasada y formar roscas que posteriormente
son llevadas al horno de lefia por 30 minutos, para su consumo se puede acompafiar

con un café caliente o una colada de maiz.
c) Gastronomia de Antonio Ante:

Antonio Ante es un pequefio cantdon de la provincia de Imbabura ubicado a 10
minutos de Otavalo mas conocido como Atuntaqui, es rico en tradicion y cultura; su
gastronomia de acuerdo a (GAD Antonio Ante) 2019, ocupa un papel muy importante
y forma parte del patrimonio intangible, ya que las técnicas usadas al momento de
cocer sus alimentos como el ahumado, el uso del barro o bronce como recipientes le
dan un toque especial y caracteristico para ser difundido al turista. EI mismo autor

describe los platos mas representativos de este canton:

Fritada: para la preparacion de este exquisito plato se utiliza carne de chancho,
la cual se prepara con anticipacién y se frie acompafiada de vegetales propios de la
zona los cuales le dan su sabor caracteristico. Se drena adecuadamente la carne de
la grasa 0 manteca generada. La fritada se acompafia de papas, platano maduro,

mellocos, habas y choclo, junto con tostados mezclados con la misma manteca.

Chaguarmishqui: esta bebida se origina de una planta conocida como penco,
gue debe alcanzar al menos 5 afios de maduracién para que sea posible extraer su
néctar dulce. Es importante destacar que, durante festividades, quienes recolectaban
este néctar lo enterraban para permitir su fermentacion, transformandolo asi en un

licor conocido como guaraquillo.

Dulce de Leche: esta receta implica mezclar la leche y la canela en una olla 'y
calentarla a fuego lento hasta que se liberen los aromas. Después, se filtra la mezcla
en otro recipiente, donde se combina leche fria con maicena. Se unen ambas mezclas
y luego se agrega panela o azucar. Finalmente, se cocina a fuego bajo hasta que la

mezcla se espese.

Dulce de Higo: postre tradicional del cantén cuyo ingrediente principal es el se
higo. Para prepararlo, primero se perforan los higos y se dejan escurrir durante la

noche. Al dia siguiente, se hierven en una ollay luego se escurren. Se disuelve panela



en un poco de agua, se afiaden los higos a esta miel y se deja hervir hasta que

adquiera un color negro y una consistencia espesa. Se sirve acompafado de queso.
d) Gastronomia de Cotacachi:

Cotacachi es sinbnimo de tradicion y costumbres, dentro de su gastronomia
posee uno de los platos mas exquisitos de la gastronomia local y nacional: las carnes
coloradas; en cuanto a la agricultura uno de los productos nativos de esta zona es la

quinua, conocido como cereal milenario (Almeida, 2017).

(Carrera, 2018), describe los dos platos representativos de este pueblo

imbaburefio: las carnes coloradas y la chicha de jora.

Carnes Coloradas: Es uno de los platos tipicos de este cantén, se lo sirve
acompafnado de chicha de jora. Requiere una preparacion detallada y cuidadosa,
incluye carne de cerdo marinada en cerveza, ajo, cebolla, achiote, comino y orégano.
Se cocina lentamente hasta que se dore. Al momento de servir, se acompafa de una
variedad de guarniciones como platanos maduros fritos, mote, llapingachos, papas,
aguacate, arroz, remolacha, yuca, empanadas, ensaladas y aji. Ademas, se adereza
con salsa de queso para las papas y otros ingredientes, todos caracteristicos de la

region.

Chicha de Jora: Bebida tipica ancestral que se obtiene de la jora maiz
germinado y fermentado; desde tiempos preincaicos se la ha considerado como
bebida sagrada, pues es utilizada en actos ceremoniales y fiestas de diversos pueblos
indigenas de América del Sur como Peru, Bolivia 'y Ecuador.

e) Gastronomia de Urcuqui:

San Miguel de Urcuqui también es conocido como Tierra Magica debido a su
gran riqueza en cultivos tales como la cafia de azlcar, aguacates, frejol, maiz, trigo,
cebada, entre otros, todo ello gracias a su clima célido. De acuerdo a (Hidalgo &
Quinga, 2019) la gastronomia tradicional de este cantén se ve influenciada en gran
medida por el mundo indigena y las festividades catdlicas, sus platos se preparan a

base del cuy, chancho, maiz, quinua, etc.



Dentro de sus preparaciones tradicionales mas representativas estan el caldo
de gallina, cordero asado y tortillas de tiesto con dulce de zambo, etc, los cuales son
comercializados en plazas, parques, restaurantes y ferias especiales de caracter

religioso o festivo.

Caldo de gallina criolla: Esto se hace con gallina de campo o gallina criolla
gue no son de criaderos ni fabricas grandes, tienen un sabor diferente y aunque su
carne es un poco mas dura aporta mas sabor al caldo, esto se debe a que la
alimentacion de estas aves es a base de granos cosechados o alimentos que
encuentra en la tierra. Su sabor es mas concentrado y natural, este es un plato
apetitoso que lleva arveja, zanahoria, sal, comino, cebolla, cilantro, arroz (Hidalgo &
Quinga, 2019).

Cordero Asado: se ha convertido en un emblema de este cantén, pues la
mezcla de sabores, contextura y color de este platillo ha hecho que forme parte del
patrimonio cultural alimentario. Este plato se acomparfa de habas, melloco, choclo,
papas y de queso, no puede faltar el aji para dar el toque picante, se utiliza el carbén
como medio de coccion con lo cual queda demostrado su apego a la cultura y técnica

primitiva.

Dulce de zambo: este postre, que se ha elaborado desde tiempos remotos,
utiliza principalmente el zambo o zapallo. Se selecciona el mas grande, se corta en
trozos y se hierve con canela, leche, panela, pimienta dulce y clavo de olor. Es crucial
revolver constantemente la mezcla con una cuchara de madera durante una hora para
evitar que se forme una colada. Finalmente, se sirve acompafiado de un trozo de
gueso. Aunque este postre se ha preservado a lo largo del tiempo, su preparacion se
ha restringido principalmente a festividades familiares, razon por la cual no es comun

encontrarlo a la venta.
f) Gastronomia de Pimampiro:

Pimampiro es reconocido como el granero de Ecuador, debido a la amplia gama
de productos que su variedad climatica permite cultivar. Su clima tropical templado
también favorece el cultivo de una rica diversidad de frutas, incluyendo mandarinas,
naranjas, guayabas, uvillas, moras y mas. Su alimentacién se basa en el consumo de

granos ricos en proteinas y nutrientes, un claro ejemplo es la tradicional menestra de
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frejol con arroz, carne, lechuga, tomate y aguacate el cual constituye el plato insigne
de esta localidad (Almeida, 2017).

Caldo de patas de res: consiste en una deliciosa sopa preparada con patas
de res, de ahi proviene su hombre, para su preparacion se necesita mani, leche, mote
y refrito de cebollas y achiote, los cuales son productos que se cultivan en la zona. Es

muy popular entre las personas por su exquisito sabor y valor nutricional.

1.2. Realidad Aumentada
1.2.1. Definiciéon

Se puede definir a la Realidad Aumentada como una nueva ventana a través
de la cual se puede ver el mundo enriquecido; la RA consiste en combinar el mundo
real con el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual

y mejorando la calidad de comunicacién (Rigueros, 2017).

Se trata de un método que fusiona una vision en directo y en tiempo real con
capas de imagenes virtuales creadas por computadora mediante un dispositivo,
proporcionando asi una experiencia enriquecida de la realidad. Se la puede considerar
como un tipo de realidad mixta, dentro del continuo realidad-virtualidad (Lopez,
Loredo, & Sevilla, 2019).

La RA facilita la integracion del entorno real y fisico con datos del entorno
virtual, con el objetivo de alterar la percepcioén fisica del usuario. Esta es la principal
diferencia con la realidad virtual, puesto que no sustituye la realidad fisica, sino que
sobreimprime datos virtuales al mundo real como se ve en la Figura 4 (Rigueros,
2017).

Figura 4. Ejemplo de Realidad Aumentada

Fuente: (Rigueros, 2017).
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1.2.2. Historia de la Realidad Aumentada

El primer dispositivo asociado con la Realidad Aumentada fue creado en 1962,
siendo Morton Heilig su inventor. Consistia en un prototipo denominado Sensograma,
gue junto con cinco filmes cortos permitia aumentar la experiencia del espectador a
través de los sentidos. (Otegui, 2017). En aquella época, debido a la limitada
capacidad de procesamiento de los ordenadores, Unicamente se podian mostrar
sencillas imagenes wireframe en tiempo real (Reinoso, 2019).

La evolucion de la RA en la segunda mitad del siglo XX fue relativamente breve.
El concepto de "Realidad Aumentada”™ como tal fue introducido en 1992 por Tom
Caudell, un investigador de Boeing. Caudell y su equipo crearon sistemas que
ayudaban a los ingenieros a montar complejos sistemas de cables en aeronaves,
proyectando imagenes en pantallas situadas muy cerca de los ojos. Durante esa
época, se desarrollaron aplicaciones de RA principalmente para el sector industrial y

militar, quedando fuera del alcance del publico general (Reinoso, 2019).

En 1999, se logro un significativo progreso en el desarrollo de la Realidad
Aumentada cuando Hirokazu Kato introdujo ARToolkit, una avanzada libreria de
herramientas destinada a la creacién de aplicaciones de RA. Aquella herramienta
permitié que la RA fuese accesible a un abanico mucho mas amplio de investigadores

y desarrolladores (Otegui, 2017).

En el siglo XXI la RA se encuentra en su apogeo, por esta razon se pueden
recalcar tres etapas de mayor desarrollo:

e RA en ordenadores (2006-2008): implantacién de mejora de las capacidades
computacionales de ordenadores y tarjetas graficas.

e RA en Smartphones (2009-2017): aplicaciones en dispositivos moviles que
permiten disfrutar la RA de inmediato.

e RA en gafas y visores (Actualidad y vistas a futuro): lanzamiento de GOOGLE

GLASS, actualmente solo disponible para empresas (Otegui, 2017).



1.2.3. Niveles de la Realidad Aumentada
De acuerdo a (Melo, 2018), la RA posee varios niveles:

e Nivel 0: denominado hiperenlace del mundo fisico emplea cédigos QR como
activadores que permiten el enlace con sitios web. Ver Figura 5.

(=] Hia (]
(=]

Figura 5. Codigo QR
Fuente: (L6pez, 2021)
e Nivel 1: estd basada en marcadores de referencia, estos se utilizan como

activadores los cuales necesitan un patrén Unico para permitir a la camara

reconocer y determinar el objeto a mostrar. Ver Figura 6.

Figura 6. Marcador de RA

Fuente: (L6pez, 2021)

¢ Nivel 2: en la realidad aumentada sin marcadores, se utilizan imagenes, objetos o

coordenadas GPS como elementos activadores. Ver Figura 7.

Figura 7. Imagen de RA sin marcador

Fuente: (L6pez, 2021)



Nivel 3: la vision aumentada, integrada en gafas, tiene como objetivo presentar
informacion de manera manos libres, permitiendo el acceso a internet

exclusivamente mediante comandos de voz, tal como se muestra en la Figura 8.

Figura 8. Gafas de RA

Fuente: (L6pez, 2021)

1.2.4. Aplicaciones de la Realidad Aumentada

La RA puede ser utilizada en numerosas actividades de la vida diaria, se emplea para

dar un valor agregado a diferentes aspectos del mundo, sin perder el foco de la

realidad. Asi como se puede evidenciar a continuacion:

a)

b)

Cultura: la RA permite generar un ambiente extremadamente didactico,
permitiendo una muy buena difusion de los contenidos culturales y una gran
experiencia al usuario; un ejemplo de esto es la propuesta de TECNALIA, el centro
privado de investigacion aplicada de Espafia cuyo objetivo es incrementar el
interés de la poblacién en el campo de la cultura por medio del desarrollo de
aplicativos basados en la realidad aumentada y gamificacion de los contenidos
culturales, tal como la aplicacion movil de Victoria Gastéi (Yepez, 2019).
Educacién: Con la RA se puede salir del aula y aprender de lo que se observa,
del mismo modo, es una herramienta muy Util dentro de clase, ayuda a reforzar e
interiorizar los conocimientos mediante la visualizacion de modelos 3D (Melo,
2018).

En el contexto de la pandemia la educacion ha sido un tema muy controversial,
pues la educacion en casa se ha convertido en una tarea muy compleja para los
padres, por esta razdn se han creado varias aplicaciones con RA que permiten
gue los estudiantes tengan un aprendizaje mas interactivo, entender, asumir o
aplicar nuevos conocimientos y competencias dentro del aula a través de un
dispositivo tecnolégico, asi tenemos: Bodyplanet, Chromville, Arloon, Aumentaty,

entre otros (Apps Educativas Android, 2021).

10



c) Medicina: una de sus aplicaciones es la visualizacién de venas de facil y dificil
acceso; telepresencia, realizacion de procedimientos quirargicos de un lugar a
otro; tratamiento del dolor de miembro fantasma, entre otros, los cuales han
contribuido a mejorar la calidad de vida de la poblacion mediante tecnologias

innovadoras (Maldonado, 2020).

El uso de la RA en instituciones de salud radica en la utilizacién de aparatos mas
modernos que permiten realizar diagndsticos precisos y poner en marcha
tratamientos efectivos. Es el caso de los Rayos-X, las resonancias magnéticas,
los tratamientos por ultrasonidos o las tomografias computarizadas, entre muchos
otros (Carballo & Fernandez, 2020).

Otra de su amplia gama de opciones es la posibilidad de obtener diagramas muy
detallados de anatomia humana, poder visualizarlos de manera muy minuciosa y
estudiarlos para entender el funcionamiento del cuerpo humano y las posibles

curas a un sin niumero de enfermedades.

En la actualidad frente a la aparicion de la nueva pandemia del covid-19, surgio la
idea de crear una aplicacion que brinde informacion confiable y que permita
ayudar a tomar las medidas de precaucion adecuadas, por esta razon se
implementd la plataforma Ready4AR, que esta disponible en Play Store y App
Store (WOW Emotions, 2020).

La empresa SureWash lanz6 al mercado una aplicacion de RA para que los
usuarios aprendieran los pasos correctos del lavado de manos de la OMS,
consiste en colocar el dispositivo movil boca arriba, en una superficie plana y de
baja altura lo cual permite visualizar si se realiza el lavado de manos de manera

correcta y corregirlos mediante la asesora virtual (Surewash, 2020).

En la region de Hangzhou, la policia local realiza su recorrido de patrullaje con
unas gafas de RA las ROKID GLASS 2, estas tienen la capacidad de detectar la
temperatura corporal de los transeuntes y reportar si es necesario, todo esto frente

a la lucha contra el covid-19 (Torres M. , 2020).
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d)

f)

9)

Marketing: Tiene como fin usar imagenes y objetos para mejorar el impacto de la
marca a traves del reconocimiento de imagenes. Varias aplicaciones de marketing
de RA ayudan a profundizar e inspirar conversaciones de marca con Sus
consumidores, con informacién digital inmersiva en objetos cotidianos
(Maldonado, 2020).

Entretenimiento: en la industria de los videojuegos es donde se ha evidenciado
un mayor desarrollo tecnolégico, pues es posible combinar la realidad fisica con
la virtual, se oferta una amplia gama de opciones, una de ellas es la
personalizacion de cada juego; otro claro ejemplo es Pokemon Go, que superpone

elementos del juego en el mundo real (Hubspot, 2020).

Una de las aplicaciones de la socialnetwork que ha tenido que acoplarse a la
nueva realidad es Snapchat, la cual presento nuevos filtros de RA para medir el
distanciamiento social en colaboracion con la OMS, para contribuir a mitigar los

efectos de la pandemia (Fernandez, 2020).

Moda: en este sector se ofrece la posibilidad de probarse ropa de manera virtual
y ver como luce en la Figura del comprador; otra de las aplicaciones es en la
industria de cosméticos, pues existen maquilladores virtuales que permiten ver la
calidad de estos productos y como se veria si se usara en la piel (Hubspot, 2020).
Industria: En la industria ya se han registrados ejemplos exitosos de la
implementacion de la realidad aumentada en donde se ve claramente aumentada
la capacitacion de trabajadores. Algunos ejemplos son los simuladores de graas
portuarias y de construccion o también las maquinas de obra como las
excavadoras; asi como la asistencia remota para la reparaciéon de un equipo e
incluso el sistema inteligente en entorno virtual para su uso en las labores de

mantenimiento (Ekon, 2021).

Otro ejemplo es el caso innovador es el de Mercedes Benz, que hace uso de la
RA en su asistente virtual denominado Ask Mercedes. Con esta herramienta, los
conductores tienen la capacidad escanear cualquier componente de su automovil
para obtener informacion detallada acerca de su funcionamiento. Ademas, tiene

la posibilidad de plantear preguntas relacionadas con posibles problemas o mal
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funcionamiento del vehiculo. Combinado con un chatbot de inteligencia artificial,

el elemento RA del asistente o hace mucho mas facil de usar (Hubspot, 2020).

1.3. Kits de desarrollo para Realidad Aumentada
1.3.1. Definicion de Android

Sistema operativo que incluye un grupo de herramientas y aplicaciones, esta
basado en Linux, que es un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y
multiplataforma, su facil uso junto a herramientas de programacién gratuitas permite
gue existan cientos de miles de aplicaciones disponibles, que extienden la

funcionalidad de los dispositivos y mejoran la experiencia del usuario (Morales, 2022).

1.3.2. Definicion de SDK

Un Software Development Kit, tiene un enfoque innovador en la creacion de
aplicaciones de software ya que consta de un conjunto de recursos, incluyendo
herramientas y datos, que otorga a un usuario la capacidad de disefiar una aplicacion
informatica destinada a un sistema especifico. Por ejemplo, los paquetes de software,
entornos de trabajo, plataformas de hardware, sistemas operativos, etc. (Yepez,
2019).

1.3.3. SDK de Realidad Aumentada

A continuacion, se enunciaran las principales Frameworks o herramientas de
desarrollo disponibles para la elaboracion de aplicaciones con RA, como lo sefiala
(Ibaca Del Pino, 2019)

a) LayAR

Es una plataforma de desarrollo que tiene como base un navegador web
llamado Layar, su objetivo es facilitar a sus usuarios el conectar elementos
digitales con elementos fisicos y contenidos impresos. Para su funcionamiento el
navegador web accede a la camara, acelerometro, brajula y sensor GPS del

dispositivo (Rodriguez, 2022).

b) Vuforia

Es un SDK desarrollado por la empresa QUALCOMM en el afio 2011

(Caiza, 2016), en la actualidad es uno de los frameworks mas utilizado para el
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d)

desarrollo de aplicaciones de RA, debido a que se puede implementar en
diferentes plataformas como Android, iOS, Unity, plataformas de Microsoft y

plataformas web.

ArKit

Es una plataforma de desarrollo para RA suministrada por Apple, entre sus
funciones esta la posibilidad de agregar objetos en 3D, ademéas de ofrecer
funcionalidades que incluyen el andlisis de rostro, la identificaciébn de imagenes,
experiencias de RA que pueden ser compatibles en multiples dispositivos,
seguimiento de objetos en dos dimensiones y deteccion de objetos en tres

dimensiones como las de cualquier superficie palpable (Janos, 2023).

ARCore

Se trata de un conjunto de herramientas denominado kit de desarrollo de
software desarrollado por Google especificamente orientado a la creacion de
aplicaciones de RA. A traveés diversas interfaces de aplicaciones, esta API, habilita
la capacidad de emplear dispositivos moviles para la exploracion y la interaccién

con el entorno circundante.

Esta plataforma se basa en tres componentes esenciales para fusionar
contenido virtual con el mundo real por medio de la camara de un dispositivo movil,
los cuales son el sensor de movimiento, la capacidad de comprender la
orientacion del entorno ya sea horizontal, vertical o inclinado y una estimacion
precisa de la iluminacién. ARCore brinda compatibilidad con dispositivos Android
y proporciona un conjunto de caracteristicas que pueden ser utilizadas en

plataformas como Unity, Unreal e incluso en dispositivos iOS (Garcia, 2021).

Wikitude

Framework de desarrollo, suministra un SDK que capacita la creacion de
experiencias de RA en dos o tres dimensiones. Ademas, ofrece soporte
multiplataforma y es compatible con varios sistemas operativos, su versatilidad se
extiende a la integracion con diversos lenguajes de programacion, en paralelo el
marco posee la capacidad de identificar escenas, detectar objetos y llevar acabo

un seguimiento de los mismos, la capacidad de construir entornos
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georreferenciados con puntos de interés y la habilidad de manipular objetos

tridimensionales virtuales (Llumiquinga & Tocagon, 2022).

1.3.4. Modelado 3D

Un modelo en 3D se refiere a una representacion conceptual tridimensional.
Técnicamente, se compone de un conjunto de ecuaciones matematicas que detallan
un “"entorno” en tres dimensiones. Desde un punto de vista visual, es una
representacion esquematica visible a través de un conjunto de objetos, elementos y
propiedades que una vez procesados se convertirAn en una imagen en 3D o una

animacién 3D (Montalvo, 2016).

Los elementos que forman una escena 3D estan comprendidos por poligonos,
estos tienen que ser procesados por el hardware para mostrarse tal y como se desea,
esto quiere decir que a mayor numero de poligonos, mayor resolucion y mayor

proceso de calculo (Sanchez, 2020).
a. Proceso de modelado 3D

Los pasos que se deben tener en cuenta para la realizacion de un modelo 3D

se detallan en la Tabla 1.

b. Técnicas de modelado

Las técnicas mas comunes de modelado 3D disponibles se detallan a

continuacion:

e Estructuras predefinidas: permiten modelar objetos o escenas a partir de
estructuras preestablecidas en el programa; por ejemplo, plano, cubo, cilindro,
cono, esfera y toroide (Montalvo, 2016). Hace referencia a aquellas estructuras ya
elaboradas por el sistema, estas son: primitivas (caja, cono, esfera, etc), primitivas
extendidas ( hedra, nudo, cilindo y caja redondeados, prisma) y librerias (formas
armadas); todo esto se toma como base poder modelar objetos o escenas mas
complejas (Sanchez, 2016).
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TABLA 1. Proceso de Modelado 3D

Paso

Definiciéon

Preparacion

Implica generar varios eshozos para disefiar los modelos,
siendo crucial entender y atender los requisitos del cliente
para representar adecuadamente lo que busca visualizar.

Imagenes de
referencia

Se escanean los bocetos y se importan las imagenes al
programa de modelado, colocandolas como referencia.

Modelado inicial

Inicia el trabajo de modelado con las imagenes de
referencia aplicando las diferentes técnicas.

Refinamiento de
modelado

Se modifican vértices, bordes y superficies para que el
objeto tridimensional se corresponda con los esbozos
preliminares

Suavizado

Cuando se suaviza un modelo, el software genera una
cantidad mayor de poligonos para dicho modelo,
resultando en una apariencia mas suave y natural.

Sombreado

Esta técnica determina el comportamiento de las
superficies de un poligono al ser iluminadas por una fuente
de luz.

Texturizado

LAnimacion

.Renderizado

Se afiaden texturas con el fin de incrementar el detalle y
el realismo de los modelos.

Tras la creacion de los modelos, es posible animarlos
utilizando transformaciones basicas o mediante el empleo
de técnicas mas sofisticadas.

Implica la creacion de una imagen bidimensional o un
video a partir de la escena compuesta por objetos
modelados en tres dimensiones.

Fuente: (Montalvo, 2016)

e Box Modeling: o modelado de caja, son modelos que parten de objetos primitivos

como base para obtener el modelo final (Andagoya, 2016).

La creacion de figuras complejas se efectia mediante una caja utilizando un

modificador de mallas, el cual se puede transformar en la forma de modelado

requerido (Montalvo, 2016). Esta estrategia se inicia con una forma basica

previamente disefiada, a menudo conocida como primitiva, que puede ser un

simple plano o un cubo, a partir de ahi, se agrega geometria en forma de vértices

y caras para conferir mayor volumen al objeto (Mentor, 2020).

e Nurbs Modeling: ofrece la capacidad de generar mallas altamente complejas con

una apariencia organica o curva, utilizando splines como punto de partida

(Montalvo, 2016). Los NURBS presentan un modelo mateméatico ampliamente
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empleado en situaciones donde se requiere una creacion sencilla de superficies
por parte del modelador. La estructura NURBS difiere de las caracteristicas
convencionales de modelado, como los bordes al depender aristas 3D para
derivar curvas mediante puntos de control especiales, lo que habilita la generacion
de superficies (Artenet, 2018).

Operaciones Booleanas: se refiere a la accion de tomar dos objetos y realizar
una de las tres operaciones booleanas posibles: sustraccion, interseccion, union.
(Montalvo, 2016). Mediante las operaciones booleanas entre sélidos se obtienen
objetos mucho mas complejos, se aplican operaciones cerradas, su ventaja al
utilizarlas es siempre la obtencion de otro sélido (Chacdén, 2020).

Fotogrametria: es una técnica que posibilita la creacién de modelos 3D con dos
beneficios significativos, en primer lugar, implica un gasto inferior en comparacion
con la generacion de modelos 3D utilizando especializado como 3DStudio MAX,
Autocad, Blender. Ademas, ofrece la ventaja de lograr un alto grado de
realismo, dado que se emplean fotografias para la texturizacion (Caro, 2012). La
fotogrametria es un método que se utiliza para analizar y determinar con precision
la forma, tamafio y ubicacién en el espacio de un objeto, utilizando medidas
obtenidas de una o varias fotografias, es un campo que posibilita la creacion de
modelos tridimensionales a partir de imagenes bidimensionales (Santamaria &
Sanz, 2011).

c. Herramientas de Modelado

Son programas que permiten crear un Modelo 3D, entre las herramientas mas

conocidas estan las mencionadas por (Montalvo, 2016).

Blender: Es una suite de cédigo abierto y multiplataforma para la creacion en 3D
gue incluyen diversas funcionalidades, tales como modelado, rigging, animacion,
simulacioén, renderizado, composicion, seguimiento de movimiento, edicién de
video y desarrollo de videojuegos.

Cinema 4D Studio: Es una herramienta especializada disefiada para generar
gréaficos 3D de alta complejidad de manera eficiente y sencilla.

Autodesk Maya 3D: Una herramienta de modelado que posibilita el
establecimiento de conexiones entre modelos o sistemas de particulas, facilita la

simulacién de fendmenos de la vida real como, friccion, la gravedad o el viento y
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permite la creacién de efectos de iluminacion avanzados con un control sobre
aspectos como posicion, color, intensidad.

e Autodesk 3ds Max: Anteriormente conocido como 3D Studio Max, este software
es una aplicacion para la generacion de gréaficos y animacion en tres dimensiones.
Cuenta con una capacidad de edicién robusta, una arquitectura de plugins
ampliamente utilizada y una larga trayectoria en diversas plataformas.

d. Comparativa de Herramientas de modelado

Para una mejor comprensiéon de las herramientas de modelado y sus
caracteristicas, se procedio a realizar una Tabla comparativa de: Blender, Cinema
4D, Autodesk Maya 3D y Autodesk 3DS Max; asi como se puede evidenciar en la
Tabla 2.

1.3.5. Principales IDES de desarrollo

Se trata de aplicaciones que apoyan en bibliotecas que incluyen funciones,
clases y otros elementos definidos por lenguajes de programacion informética, los
motores de juegos posibilitan el desarrollo de nuevas aplicaciones con una menor
cantidad de codificacion, reduciendo la complejidad y el tiempo requerido. Algunos de

los motores mas ampliamente utilizados incluyen:

a. Unity 3D

Actualmente, es el motor mas popular que ofrece versiones tanto gratuitas
como de pago. Se trata de una de las innovaciones mas importantes creadas por la
comunidad cientifica y de videojuegos, que permite jugar incluso con los objetos mas

complejos en 3D sin necesidad de instalarlos en el ordenador (Montalvo, 2016).

TABLA 2. Comparativa de herramientas de Modelado 3D

Blender Cinema 4D Autodesk Autodesk
Studio Maya 3D 3DS MAX

Desarrollador Fundacion Maxon Autodesk Autodesk

Blender
Licencia Libre Propietario  Propietario  Propietario
Sistema Multiplataforma  Windows, Windows, Windows
Operativo Mac OS Mac (O

Linux

Plataforma x86 y x64 x86 y x64 x86 y x64 x86 y x64
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Interfaz Flexible Intuitiva Flujo de Flexible vy
trabajo y potente pero

productiva no es
intuitivo
Documentacion  Si Si Si Si
Renderizado Si Si Si Si
Texturizado Si Si Si Si
Sombreado Si Si Si Si
Herramientas Si Si Si Si

Fuente: (Montalvo, 2016)

b. Unreal Engine

Se emplea para crear videojuegos de FPS, de estrategias y de carreras. Utiliza
el lenguaje de programacion C++. Epic Games permite que un gran numero de

personas pueda utilizar este motor a cambio de una tarifa fija (Montalvo, 2016).

c. Source

Es una herramienta de desarrollo o motor para videojuegos en 3D
implementado por la empresa Valve Corporation. Se utilizé por primera vez en 2004

con el lanzamiento de Counter-Strike (Montalvo, 2016).
d. Cry Engine 3

El entorno de desarrollo de videojuegos desarrollado por Crytek, es tan extenso
y abarca todas las areas de desarrollo como Unity, entre sus caracteristicas se
incluyen la capacidad de funcionar en multiples sistemas operativos, trabajo en tiempo
real, entre otros. Al empezar a usarlo no requiere de licencia, pero la forma de pago
es por medio de regalias por los proyectos creados o con la compra de licencia que
puede ser adquirida en la plataforma Steam para crear proyectos comerciales (Yepez,
2019).

e. Comparativa de IDES de desarrollo

Se realizo una Tabla comparativa entre los principales IDES de desarrollo con el
objetivo de identificar cual se adapta mejor para el desarrollo del proyecto, los criterios
a tomar en cuenta fueron: licenciamiento, version, compatibilidad; la Tabla 3, muestra

esta comparativa.

19



TABLA 3. Comparativa de IDEs de desarrollo

Unity 3D Unreal Source Cry Engine 3
Engine
Licencia Gratis/pagada  Gratis/regalias Privada Gratis/regalias
Plataforma IOS, Android, Play Station4, Microsoft Windows, Play
compatible Windows, Mac, Xbox One, Windows Station 3 vy
Linux, Nintendo macOS Xbox 360
Nintendo, Play  Switch, Mac, PlayStation 3
Station, Xbox Windows, Xbox
One, Steam, Linux, Xbox 360
Oculus, Steam, Steam, HtmlI5, Xbox One
Facebook, etc. i0S, Android,  Linux
PlayStation Android
VR, Oculus,
Samsung
Gear VR,
Steam VR,
Magic Leap,
Google VR.
Ultima version  Version Version 4.26 Version Version 3.4.5
2020.3.3f1 5 de mayo de Source SDK
7 abril 2021 2020 2013
Lenguaje de C# C# C++ C#, C++, Lua

programacion

1.4

1.4.1. Definicién

Fuente: (Yepez, 2019)

Metodologia Xtreme Programing XP

La programaciéon extrema, también conocida como Xtreme Programming (XP)

se describe como una metodologia de ingenieria de software concebida por Kent

Beck. Es el méas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software, este tipo

de programacion se diferencia de las metodologias tradicionales en que pone mas

énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad (Navarrete, 2023).

La metodologia XP es un enfoque agil que se enfoca en fortalecer las

relaciones interpersonales como un factor fundamental para el éxito en desarrollo de

software, fomenta el trabajo colaborativo en equipo, se preocupa por el desarrollo de

habilidades de los desarrolladores y promueve un entorno de trabajo positivo. XP se
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define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, donde existe un alto riesgo técnico (Navarrete, 2023).
La metodologia de programacién XP esta basada en lo siguiente:

Desarrollo en interacciones: permite agregar nuevas funcionalidades, o se

corrigen errores generando distintas versiones en las diferentes interacciones.

Pruebas unitarias continuas: Buscan realizar la evaluacion automatizada de
componentes individuales, siendo parte constante del proceso para asegurar su

funcionalidad.

Programaciéon en parejas: el trabajo en conjunto de los programadores

permite una mejora en la calidad y precision de los codigos.

Interaccion entre los desarrolladores y el usuario: mayor comprension de

los problemas y necesidades de las partes.
Refactorizacion del codigo: permite que el codigo sea mas facil y mantenible,

Propiedad del codigo compartida: cualquier integrante del proyecto puede

modificar el codigo.

Simplicidad del disefio: permiten que posteriores funcionalidades se puedan
agregar de manera facil y rapida (Navarrete, 2023).

1.4.2. Fases del desarrollo de la metodologia XP

La metodologia XP esta comprendida de seis fases de ciclo de vida para el desarrollo

de un proyecto tal como lo describe (Yepez, 2019).

Fase |. Exploracién: Corresponde al comienzo del proceso, donde los clientes
exponen sus necesidades principales. Luego el equipo de programadores evalla la
propuesta, crea un prototipo y se familiariza con las tecnologias. La duracion varia

segun la complejidad del proyecto, abarcando desde semanas hasta meses.

Fase Il. Planificacion de la entrega: Se realiza una estimacion del esfuerzo
requerido para las historias de usuario y se acuerda un plan de entregas con los

clientes. Las historias de usuario suelen incluir informacién como nombre de la
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historia, una descripcibn de la funcionalidad, los criterios de validacién y el

programador responsable.

Fase lll. Interacciones: En esta etapa se seleccionaran las historias de usuario

gue se abordaran y se aconseja que no se extienda por mas de tres semanas.

Fase IV. Produccién: En este punto las interacciones han concluido y el
proyecto esta cerca de ser desplegado en el entorno del cliente. Sin embargo, antes
de hacerlo ello, el equipo debera llevar a cabo una serie de pruebas para garantizar
el rendimiento del sistema. Posteriormente, se puede considerar nuevas

funcionalidades que podrian ser incorporadas durante la fase de mantenimiento.

Fase V. Mantenimiento: En esta etapa, el equipo debe realizar tareas de
mantenimiento que pueden incluir brindar soporte al cliente o desarrollar nuevas

interacciones con el propésito de mejorar el proyecto.

Fase VI. Muerte del Proyecto: Esta etapa marca la conclusion del proyecto,
donde se han satisfecho todas las historias de usuario y los requisitos del cliente
relacionados con el rendimiento y la confiabilidad; en este punto se crea la
documentacion final del proyecto. En ocasiones, la finalizacion de un proyecto se debe
a que no ha logrado proporcionar los beneficios previstos por el cliente o porque no

se dispone de mas presupuesto para su continuacion.
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CAPITULO 2
2. DESARROLLO
2.1. Planificacién

En el presente capitulo se hace mencidn a los principales temas y subtemas
para el desarrollo del proyecto, por esta razén se ha dividido en las siguientes
secciones: roles, presupuesto, médulos, historias de usuario, iteraciones y velocidad

de proyecto.

2.1.1. Roles de equipo

En la Tabla 4 se mencionan los roles de los miembros del equipo para el

desarrollo del proyecto.

TABLA 4. Roles del Equipo

Nombre Descripcion Roles

Fabricio Riascos Tesista. Programador.

Msc. Ing. Carpio Pineda Encargado de las revisiones Tutor de trabajo de
periddicas para verificar el grado, consultor,
cumplimiento de las entrenador.

planificaciones planteadas.
Msc. Ing. Fausto Salazar

Msc. Dra. Silvia Arciniega

2.1.2. Presupuesto del proyecto

La Tabla 5 muestra una comparacion entre el costo estimado y el costo real,

con el objetivo de cumplir con las metas establecidas para el proyecto actual.

De acuerdo con la suma de cada item se tiene un costo estimado de 2.600

dolares y su costo real de 2.425 ddlares.
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TABLA 5. Presupuesto

Descripcion Costo estimado Costo real
Equipo o Hardware
Computadora portatil $1.200,00 $1.200,00
Impresora multifuncional $300,00 $300,00
Céamara digital $400,00 $400,00
Software
Agisoft Metashape $0,00 $0,00
Blender $0,00 $0,00
Unity $0,00 $0,00
Licencia de Vuforia $0,00 $0,00
Visual Studio Code $0,00 $0,00
Material de oficina
Resmas de Papel $20,00 $20,00
Esferos $5,00 $5,00
Otros
Capacitaciones $100,00 $0,00
Movilizaciéon $125,00 $100,00
Alimentacion $450,00 $400,00
Total $2.600,00 $2.425,00

2.1.3. Mddulos del proyecto

Para que la aplicacion movil opere adecuadamente, se considerara la
existencia de un backend que almacena las descripciones del médulo informativo y
de visualizacién, a mostrarse en un dispositivo inteligente; a continuacién, en la Tabla

6 se muestran con mas detalle.

TABLA 6. Mddulos del proyecto

Médulo Descripcion

Aplicacion movil

Men( Es el médulo encargado de mostrar todas las opciones de la aplicacion.

Idioma Este médulo seréa el encargado de cambiar el idioma de la aplicacion de
acuerdo a la eleccién del usuario (espafiol, inglés).

Cantones En este modulo se visualizan y seleccionan los cantones de Imbabura.

Informacion Este mddulo sera el encargado de mostrar los datos informativos de cada

plato tipico representativo del canton seleccionado.
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Visualizacion Este médulo sera el encargado de visualizar un plato tipico por cada
cantén de Imbabura, ademas de mostrar varias funciones adicionales

(girar objeto, ver informacion del plato, ver un video informativo).

2.1.4. Historia de usuario

Para iniciar se dispone de una métrica que sirve como base para conocer la
equivalencia que tienen entre los puntos de estimacion y la relacion de dias, como se

describe en la Tabla 7.

TABLA 7. Valores de puntos de estimacion

Tiempo dias Puntos de estimacion
1 1
2 15
3 2
4 2.5
5 3

Médulo 1: Menu

En la Tabla 8, se describe la historia de usuario para el médulo de menda.

TABLA 8. Historia de usuario ingreso a la aplicacién

Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Ingreso a la aplicacion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Fabricio Riascos

Descripcién:

Se visualizara una pantalla principal con un menu de botones, los cuales realizaran una
accion referente a su seleccion.
Observaciones:

Médulo 2: Idioma

En la Tabla 9, se describe la historia de usuario para el médulo de idioma.

TABLA 9. Historia de usuario seleccionar el idioma de la aplicacion

Historia de usuario

Numero: 2 Usuario: Cliente
Nombre de historia: Seleccionar el idioma de la aplicacién
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

25



Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Fabricio Riascos

Descripcién:

Se mostrard un botdén donde se podra seleccionar el idioma de preferencia del cliente.
Observaciones:

Médulo 3: Cantones

En la Tabla 10, se describe la historia de usuario para seleccionar el canton de

preferencia por el cliente.

TABLA 10. Historia de usuario seleccionar cantén

Historia de usuario

Ndmero: 3 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Seleccionar canton

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Fabricio Riascos

Descripcion:

Se mostraran botones de seleccion que hacen referencia a los cantones de Imbabura.
Observaciones:

Modulo 4: Informacion

Enla Tabla 11, se describe la historia de usuario para el médulo de Informacién

donde se mostrara la informacion perteneciente del plato tipico.

TABLA 11. Historia de usuario mostrar informacion del plato

Historia de usuario

Ndmero: 4 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Mostrar informacion del plato

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Fabricio Riascos

Descripcion:

Se mostrara la informacion correspondiente de las descripciones de cada plato tipico.
Observaciones:

Moédulo 5: Visualizacion

En la Tabla 12, se describe la historia de usuario para el médulo de
visualizacion, donde se podra apreciar los objetos 3D.

TABLA 12. Historia de usuario visualizar objetos en 3D

Historia de usuario

Ndmero: 5 Usuario: Cliente
Nombre de historia: Visualizar objetos en 3D
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
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Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Fabricio Riascos

Descripcion:

Se visualizara el objeto 3D del plato tipico o se mostrara un video informativo del plato, cuando
se enfoque con la camara del dispositivo mévil el marcador correspondiente.

Observaciones:

2.1.5. Planificacién de iteraciones

En la Tabla 13 se muestra la planificacion de iteraciones que tendra el proyecto.

TABLA 13. Planificaciéon de iteraciones de las historias de usuario

Nro. Nombre Puntos Prioridad Riesgo  Numero de
estimados iteracion

1 Ingreso a la aplicacion 1 Alta Alto 2
Seleccionar el idioma de la 3 Alta Alto 2
aplicacion
Seleccionar catén 3 Alta Alto
Mostrar informacion del plato 3 Alta Alto
Visualizar objetos en 3D 3 Alta Alto

2.1.6. Tareas por iteracion

Se detallan continuacion las tareas de acuerdo con las especificaciones de
cada historia de usuario (HU).
HU 1: Ingreso a la aplicacion

En la Tabla 14 y Tabla 15 se describen las tareas correspondientes a la HU 1 -

Ingreso a la aplicacion.

TABLA 14. Tarea Nro. 1.1. Disefio de la interfaz de ingreso

Tarea

Nro. de tarea: 1.1 Nro. Historia de usuario: 1

Nombre de la tarea: Disefo de la interfaz de ingreso

Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos

Descripcién:

La pantalla de inicio de bienvenida exhibe botones que proporcionan acceso a las diversas

opciones disponibles en la aplicacion.
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TABLA 15. Tarea Nro. 1.2. Funcionalidad de la interfaz de ingreso

Tarea
Nro. de tarea: 1.2 Nro. Historia de usuario: 1
Nombre de la tarea: Funcionalidad de la interfaz de ingreso
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcién:

Crear las diferentes interfaces asignando los direccionamientos de acuerdo con cada
funcién de los botones.

HU 2: Seleccionar el idioma de la aplicacion

En la Tabla 16 y Tabla 17 se describen las tareas correspondientes a la HU 2 -

Seleccionar el idioma de la aplicacion.

TABLA 16. Tarea Nro. 2.1. Disefio de la interfaz de idioma

Tarea
Nro. de tarea: 2.1 Nro. Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz de idioma
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcion:

Es una pantalla emergente donde se indica el posible cambio de idioma de toda la
aplicacion con solo seleccionar el boton.

TABLA 17. Tarea Nro. 2.2. Funcionalidad de la interfaz de idioma

Tarea
Nro. de tarea: 2.2 Nro. Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Funcionalidad de la interfaz de idioma
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcion:

Hacer las declaraciones de todos los posibles textos a ser cambiados de idioma.

HU 3: Seleccionar cantén

En las Tabla 18 y Tabla 19 se describen las tareas correspondientes a la HU 3

- Seleccionar canton.
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TABLA 18. Tarea Nro. 3.1. Disefio de la interfaz de seleccionar cantén

Tarea
Nro. de tarea: 3.1 Nro. Historia de usuario: 3
Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz de seleccionar canton
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcion:

En la pantalla se podran observar botones referentes a los cantones de Imbabura,
gue pueden ser seleccionados por el cliente de acuerdo con su eleccién.

TABLA 19. Tarea Nro. 3.2. Funcionalidad de la interfaz de seleccionar cantén

Tarea

Nro. de tarea: 3.2 Nro. Historia de usuario: 3
Nombre de la tarea: Funcionalidad de la interfaz de seleccionar canton
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos

Descripcion:

Se realizarda la accion correspondiente de redireccionamiento de acuerdo con el
cantdn seleccionado y visualizar el contenido de este.

HU 4: Mostrar informacion del plato

En la Tabla 20 se describe la tarea correspondiente a la HU 4 - Mostrar

informacion del plato.

TABLA 20. Tarea Nro. 4.1. Mostrar informacion

Tarea
Nro. de tarea: 4.1 Nro. Historia de usuario: 4
Nombre de la tarea: Mostrar informacion
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 8
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcién:

Se mostrara en pantalla una interfaz con las imagenes de los platos representativos
y al seleccionar una aparecerd la descripcion correspondiente.
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HU 5: Visualizar objetos en 3D

En la Tabla 21, Tabla 22 y Tabla 23, se describen las tareas correspondientes

ala HU 5 - Visualizar objetos en 3D.

TABLA 21. Tarea Nro. 5.1. Base de datos de marcadores

Tarea
Nro. de tarea: 5.1 Nro. Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Base de datos de marcadores
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 4
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcion:

Seleccionar una imagen por cada plato cumpliendo con las caracteristicas
requeridas para ser el marcador de referencia y posteriormente almacenar en la
base de datos a ser utilizada.

TABLA 22. Tarea Nro. 5.2. Disefio de los platos en 3D

Tarea
Nro. de tarea: 5.2 Nro. Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Disefio de los platos en 3D
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 24
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcion:

Realizar el modelado 3D de los platos tipicos.

TABLA 23. Tarea Nro. 5.3. Visualizar los platos en 3D

Tarea
Nro. de tarea: 5.3 Nro. Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Visualizar los platos en 3D
Tipo de tarea: Desarrollo Tiempo estimado en horas: 6
Responsable: Fabricio Riascos
Descripcién:

Agregar los modelados 3D resultantes de los platos a la interfaz para poder ser apreciados.

2.1.7. Velocidad del proyecto

Se refiere a la vision general del proyecto en funcion del plazo necesario para
llevar a cabo el desarrollo de las HU, la cual esta determinada por un cronograma de
cumplimiento de actividades a realizar en el transcurso del proyecto, a continuacion,
se mostrara en la Tabla 24 las tareas a llevarse a cabo con una fecha estimada de

entrega.
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TABLA 24. Cronograma para el desarrollo del proyecto

Nro. Nro. Tarea Fecha Horas de
HU Tarea estimada desarrollo

1 1.1 Disefio de la interfaz de ingreso 2/10/2023 4

1 1.2  Funcionalidad de la interfaz de ingreso 9/10/2023 4

2 2.1 Disefio de la interfaz de idioma 9/10/2023 4

2 2.2 Funcionalidad de la interfaz de idioma 16/10/2023 4

3 3.1 Disefio de la interfaz de seleccionar cantén 23/10/2023 4

3 3.2 Funcionalidad de la interfaz de seleccionar 30/10/2023 4

canton

4 4.1 Mostrar informacion 6/11/2023 8

5 5.1 Base de datos de marcadores 13/11/2023 4

5 5.2  Disefio de los platos en 3D 27/11/2023 24

5 5.3  Visualizar los platos en 3D 27/11/2023 6

2.2. Disefio

Con el fin de lograr un disefio que sea claro y viable para la implementacion, se
presenta la estructura del proyecto, los actores involucrados, los casos de uso y los
mockups o prototipos de la aplicacidn mévil. Esta seccion aborda la segunda etapa de
la metodologia XP en relacion con las Historias de Usuario que se definieron

previamente.
2.2.1. Arquitectura del proyecto

El proyecto se fundamenta en una estructura que consta de varios modulos, tal
como se ilustra en la Figura 2.

2.2.2. Actores

El presente proyecto constara de un solo actor que es el cliente, a continuacién,

se describe en la Tabla 25, las actividades que se pueden realizar.

TABLA 25. Actores del proyecto

Actor Actividades
Ingresar a la aplicacion movil
Visualizar la pantalla con el mena de opciones
Presionar un botdn para dirigirse a la pantalla de idioma
Cliente Seleccionar el idioma de preferencia

Presionar el botdn para ir a la pantalla seleccién de cantones
Visualizar la interfaz de seleccion de cantones
Presionar un boton para dirigirse a la pantalla de Informacion
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Visualizar una interfaz de la informacion de los platos

Presionar un botén para dirigirse a la pantalla del menu desde la
pantalla de informacién

Presionar un boton para dirigirse a la pantalla de RA desde la
pantalla de informacién

Presionar un boton para dirigirse a la pantalla de RA desde el menu
Visualizar el objeto 3D del plato

Presionar un botén para dirigirse a la pantalla de informacion desde
la pantalla de RA

Presionar un botén para dirigirse a la pantalla del mena desde la
pantalla de RA

Presionar un botdn para salir de la aplicacién

2.2.3. Diagrama de casos de uso

Para conocer la accion o actividad se describen los casos de uso especificando
la comunicacion y comportamiento de la aplicacion mévil a través de la interaccion
con el usuario, se emplea el uso de los diagramas UML que facilita ver las actividades

realizadas por el actor de cliente.

La Figura 9 muestra el diagrama de caso de uso que describe la accién del cliente al

ingresar a la aplicacion y ver el menu principal.

P -
) r‘//_,—-—‘_' —‘—n_,_\_\_\‘
Cliente «include» . 7
/_:—'—'_'“_‘—‘—\.\_\_\_\‘
wincludes :/ Salir
e
«include» _ e = Gihduden
P ) e -
,-’ Ingresarala ™. ... = Visualizar ) S ) r/,——""__' T
aplicacion L ment , “CRMANRST e e >{_ Escanear
sinclude» "
_'}r' Seleccionar }
i bt canton
Ty
/" Informacion }

Figura 9. Diagrama de caso de uso: Ingresar a la aplicacién

La Tabla 26 proporciona detalles sobre el primer caso de uso llamado "Ingresar

a la aplicacion”.
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TABLA 26. Caso de uso 1: Ingresar a la aplicacion

Caso de uso numero 1

Nombre: Ingresar a la aplicacion

Descripcion: Muestra una pantalla de bienvenida con el mena principal de
opciones

Actor: Cliente

Precondiciones: El usuario debe tener instalada la aplicacion (.apk) en su

dispositivo mévil.
Flujo normal:
Inicia la aplicacion.
La aplicacibn muestra un menu principal de opciones.
El usuario puede seleccionar una de las opciones.
Flujo alternativo:
La aplicacion pedira permisos para usar la caAmara.

Postcondiciones:

El usuario se dirige a la siguiente pantalla de acuerdo con la opcién seleccionada.

En la Figura 10, se puede observar el diagrama de caso de uso 2, cuando el

cliente desea cambiar el idioma de la aplicacion al seleccionar el deseado.

Cliente

wincludes «includes

T T }
...... - Visualizar /— Seleccionar

awextends

Ingresar a la
aplicacion

Figura 10. Diagrama de caso de uso 2: Cambiar de idioma

En la Tabla 27, se describe la informacion del segundo caso de uso

denominado cambiar idioma.

TABLA 27. Caso de uso 2: Cambiar de idioma

Caso de uso niumero 2

Nombre: Cambiar idioma

Descripcién: Muestra una pantalla un menu de opciones para cambiar el idioma
entre espafiol e inglés.

Actor: Cliente

Precondiciones: El usuario debe seleccionar el icono de idioma.

Flujo normal:
Inicia la aplicacion.
La aplicacion muestra un menu principal de opciones.
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El usuario puede seleccionar una de las opciones.
El usuario selecciona el icono del idioma.

El usuario selecciona un idioma de su preferencia.
El usuario puede regresar al menu principal

Flujo alternativo:

Ninguna.

Postcondiciones:

El usuario puede regresar al menu principal.

La Figura 11 representa el diagrama de caso de uso que se produce cuando el
cliente elige la opcién de escanear en pantalla, inicialmente se visualiza la ventana de
RA, donde al enfocar el respectivo marcador se puede apreciar el plato tipico en 3D,
ademas de mostrar algunas opciones como: ver un video con RA, girar el plato y ver

informacion adicional del plato.

Cliente

Girar plato
Ingresar a la } a .
aplicacion _ //_~ «extends
«includes ( Ver platos  Vereoeooceoeoo.od Ver video
Lainclude» - con RA
«include» -

///___._._--_._,__\\ - 5. «extends
I Visualizar pantalla de .
» realidad aumentada «include:x» el

aextend» /_'
-— ) Ver
= informacion
Enfocar

Figura 11. Diagrama de caso de uso 3: Escanear plato

La Tabla 28 presenta los detalles del tercer caso de uso llamado "escanear

plato”.
TABLA 28. Caso de uso 3: Escanear plato
Caso de uso numero 3
Nombre: Escanear plato
Descripcién: Muestra una pantalla un mena de opciones que apareceran al

enfocar el marcador correspondiente a uno de los platos tipicos.
Actor: Cliente
Precondiciones: El usuario debe seleccionar la opcién de escanear.
Flujo normal:
Inicia la aplicacion.
La aplicaciébn muestra un menu principal de opciones.
El usuario puede seleccionar una de las opciones.
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El usuario selecciona la opcién de escanear.
El usuario puede enfocar el marcador.
Se muestra el plato con RA.
Se muestran opciones adicionales.
El usuario puede cambiar a ver un video informativo.
El usuario puede girar el plato.
. El usuario puede ver la informacion del plato.

Flujo alternativo:
Ninguna.

Postcondiciones:

El usuario puede regresar al menu principal.

el usuario puede regresar al menlu de escanear después de ingresar en la opcion de

informacion.

La Figura 12 muestra el diagrama de caso de uso que se aplica cuando el

cliente quiere elegir uno de los cantones.
(Y
A
i /,‘u';;nagen
i del plato
Cliente

Ingresar a la
aplicacion

wincludes «includes g «extend» /’_— ]
/,_——--—-_‘\ /,_. & Escanear
i i i Lamammmm=m=m" lato
3’( Seleccionar )_ _____ o> Visualizar <= P

canton canton

‘G‘\faea-:tend»

«extends /,’— -
Informacion

plato

Figura 12. Diagrama de caso de uso 4: Seleccionar cantén

En la Tabla 29 se describe la informacion del cuarto caso de uso denominado

seleccionar canton.

TABLA 29. Caso de uso 4: Seleccionar canton

Caso de uso numero 4

Nombre: Seleccionar canton

Descripcién: En pantalla se pueden observar los cantones y después de
seleccionar uno de ellos ver las opciones correspondientes.

Actor: Cliente

Precondiciones: El usuario debe escoger la opcion: seleccionar canton.

Flujo normal:

Inicia la aplicacion.

35



La aplicaciébn muestra un menu principal de opciones.

El usuario puede seleccionar una de las opciones.

El usuario selecciona la opcion de seleccionar cantén.

Se visualiza los cantones de Imbabura.

El usuario selecciona un canton de su preferencia.

Se visualiza en pantalla las opciones del canton.

El usuario puede seleccionar la opcion de escanear.

El usuario puede seleccionar la opcion de informacion del plato.

Flujo alternativo:

Ninguna.

Postcondiciones:

El usuario puede ingresar a la opcion de escanear y regresar al mismo canton.

El usuario puede ingresar a la opcion informacién del plato y volver al mismo canton.
El usuario puede regresar al menu: seleccionar un canton y volver al menu principal.

La Figura 13 representa el diagrama de caso de uso que se activa cuando el
cliente desea obtener informacion sobre la aplicacion.

)

A

Cliente
/_L ainclude» _ _ aincludes _
Ingresarala ™ ____.... = Visualizar )_ _____ E)-'f Informacion }i _________ Vizualizar pantalla
aplicacion ‘-\&/. '\\lelc_ﬂ/ de informacion

sextends

Figura 13. Diagrama de caso de uso 5: Informacién de la aplicacion

En la Tabla 30 se describe la informacion del quinto caso de uso denominado

informacion de la aplicacion.

TABLA 30. Caso de uso 5: Informacién de la aplicacion

Caso de uso numero 5

Nombre: Informacion de la aplicaciéon

Descripcién: se muestra en pantalla la informacion de la aplicacion de una forma
detallada.

Actor: Cliente

Precondiciones: El usuario debe seleccionar la opcién de informacién de la
aplicacion.

Flujo normal:

Inicia la aplicacion.
La aplicaciébn muestra un menu principal de opciones.
El usuario puede seleccionar una de las opciones.
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Se visualiza en pantalla la informacion de la aplicacion.
Flujo alternativo:

Ninguna.

Postcondiciones:

El usuario puede regresar al menu principal.

2.2.4. Prototipo de la aplicaciéon movil

La Figura 14 muestra la pantalla inicial de la aplicacion mévil, donde se visualiza

el menu principal junto con sus diversas opciones de funcionalidad.

( Escanear

('Seleccione Canton )

{'__ Informacion App _':

Figura 14. Prototipo, pantalla menu principal

La Figura 15 representa la segunda pantalla de la aplicacién movil, donde se
puede ver la representacion de un plato tipico a través de la RA, el plato aparecera de

acuerdo con el marcador enfocado por la camara del dispositivo.
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Figura 15. Prototipo, pantalla de realidad aumentada

La Figura 16 muestra la tercera pantalla de la aplicacién mévil, donde se

presentan los cantones de Imbabura.

®G

[ Ibarra )

Figura 16. Prototipo, pantalla seleccionar cantén

La Figura 17 representa la cuarta pantalla de la aplicacion mévil, donde se

proporciona la informacion relacionada con la aplicacién maévil.
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TYPICAL
FOOD

Aplicacién mévil con Realidad
Aumentada como apoyo a la
difusién de platos tipicos de la
provincia de Imbabura.

Esta tecnologia permite
combinar el entorno real y el
virtual capaz de interactuar
con la realidad fisica en
tiempo real.

Figura 17. Prototipo, pantalla informacion de la aplicacion

2.3. Codificacion

Para esta seccion es de mucha importancia cumplir con los requerimientos de
desarrollo.

2.3.1. Requerimientos de desarrollo

En esta seccion se detallan las herramientas que se han elegido para la

creacion de los objetos en 3D y para el desarrollo de la aplicacién movil.
Para realizar el modelado 3D se utilizaron los siguientes recursos:

e Fotogrametria
Esta ciencia permite conocer con exactitud las dimensiones y posicion del
objeto en este caso el plato tipico.
e Agisoft Metashape

Este software permite construir un objeto 3D a partir de fotos del objeto

deseado a ser digitalizado.
e Blender

Este software permite trabajar en el objeto 3D dandole un mejor acabado.
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Para la creacion de la aplicacion mévil, se emplearon las siguientes herramientas:

e Unity
Es el IDE de desarrollo escogido para realizar la aplicacion mévil ya que
cuenta con muchas funcionalidades capaces de lograr una aplicacion de 6ptimas
condiciones y de buena calidad.
e SDK Vuforia Engine
Es la parte fundamental, para trabajar con aplicaciones moéviles de RA,
dentro del entorno de Unity, por ser capaz de lograr buenos resultados ademas
de tener actualizaciones constantes permitiendo que funcione a futuro.
e Visual Studio Code
Es el editor de texto seleccionado para trabajar los scripts de Unity, ya que
se trabajara con el lenguaje C#.

Para definir las versiones de Android compatibles de los dispositivos méviles a
las que estéa dirigida esta aplicacion se declara dentro de las conFiguraciones de Unity

como la minima versiéon a la 4.4 hasta la version 11.0.

La codificacion de la aplicacién mévil siguid la estructura de carpetas y archivos

recomendada por Unity, tal como se ilustra en la Figura 18.

B Assets
B Library
Bl Logs

B Packages
B ProjectSettings

Figura 18. Estructura de carpetas y archivos de la aplicacién movil
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2.3.2. Desarrollo de médulo de menu

El propdsito de este médulo es presentar todas las capacidades a las que el

cliente puede acceder en la aplicaciéon movil.

En la Figura 19 se muestra el orden de menu en 2D en Unity.

Lanvas

) Menu principal
I-I1 |I1'i:'|_r.§r:! Botoan salir

7 Panel botones
0 Button Informacion
) Button Escanear

Figura 19. Extracto para ver el orden en Unity

2.3.3. Desarrollo de médulo de informacién

El objetivo de este modulo es proporcionar la descripcion del plato tipico que el

usuario desea conocer.

2.3.4. Desarrollo de médulo visualizaciéon

Este modulo tiene como finalidad ver el plato tipico utilizando RA valiéndose de
Vuforia Engine.

En la Figura 20 se muestra el uso de ARCamara y la visualizacion del plato
convertido en objeto 3D.

Figura 20. Extracto para ver la funcionalidad de RA

2.4. Pruebas

Se llevaron a cabo multiples pruebas de la aplicacion movil, durante las cuales

se evaluaron los siguientes elementos:

e Ingresar a la aplicacion

e Visualizar el menu de la aplicacion
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e Seleccionar idioma (espafiol, inglés)

e Escanear el marcador de cada canton mediante RA
e Seleccionar uno de los cantones de Imbabura

e Visualizar las opciones del canton

e Ver la informacion del plato

2.4.1. Ingreso a la aplicacion

A la aplicacion puede ingresar cualquier cliente que la tenga instalada en su dispositivo
movil Android; una vez que se encuentre dentro de la app se pueden apreciar todas las
opciones en la pantalla principal y acceder a la de su eleccion; previamente debe permitir la
confirmacion del acceso a la utilizaciéon de la cAmara del dispositivo como se ve en la Figura

21, ya que se necesitara para utilizar la funcionalidad de RA del plato tipico de su eleccion.

] ;
% 1BARRA . S ANTONIOAN

ARROPE DE'MORA 4 ITADA

‘\"‘.__ 4

¢Permitir a FoodApp
hacer fotos y grabar
videos?

DENEGAR  PERMITIR

UROUQU

| CALDO DE GALLINA

Figura 21. Permitir el acceso a la cAmara

2.4.2. Visualizar el menu de la aplicacion

El cliente puede ver todas las funcionalidades en la pantalla principal de la
aplicacién como se muestra en la Figura 22, pudiendo realizar cualquier accién que
se desea.
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p A
SeIeccuone Canton )

Figura 22. Menu principal
2.4.3. Seleccionar idioma (espafiol, inglés)

El cliente puede seleccionar un idioma de su eleccion entre el espafiol e inglés,
asi como se mira en la Figura 23.

Seleccione idioma

Ingles

Figura 23. Menu de idioma

2.4.4. Escanear el marcador de cada cantén mediante RA

El cliente puede seleccionar la opcion de escanear para posteriormente enfocar
con la camara de su dispositivo movil un marcador correspondiente al plato tipico de

su preferencia y del canton perteneciente a Imbabura, como se muestra en la Figura
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24, donde se observa la pantalla de un dispositivo mavil, haciendo uso de la cAmara
sobre el marcador y como resultado se activa la RA, permitiendo como funcion
agregada rotar el plato 3D para captar con mas detalle todos los ingredientes que
forman el plato tipico. También existe la posibilidad de ver un video informativo del

mismo plato o dirigirse a su descripcion (informacion en texto).

Figura 24. Uso de la RA

2.4.5. Seleccionar uno de los cantones de Imbabura

El cliente puede escoger la opcion: seleccionar el cantdén, donde posteriormente

le apareceran los cantones de Imbabura, como se puede ver en la Figura 25.

v —Ibarr D

p— |

i Antonio Ante
|

COTACACH! ~ [ib. aQTAVALO

O ARN — /)

N AN

L. Pimampiro
Urcuqui

i » P,r;
-L‘Tr” ‘/. 1 }A
RIMANPIRO 1 URCUQUI

Figura 25. Visualizacion de los cantones de Imbabura
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2.4.6. Visualizar las opciones del canton

Una vez que el cliente haya seleccionado el cantén de su preferencia puede
ver todas las funcionalidades, las cuales le permiten ver una imagen del plato
representativo, ademas de tener acceso al escaner y a la informacion de este, como

se mira en la Figura 26.

| Escanear Informacion

Figura 26. Opciones del cantén

2.4.7. Ver lainformacién del plato

Si el cliente desea, puede conocer con mayor detalle las caracteristicas o el
contenido que tiene cada plato tipico, tan solo con seleccionar la opcién: ver
informacion, con lo cual aparecera una descripcion textual del contenido del platillo,

gue podrian ser de gran utilidad. La pantalla se presenta en la Figura 27.

45



Gastronomia de Ibarra
| EL ARROPE

Ingredientes I
1 kilo de moras
1 kilo de azticar
% litro de agua I
|

I En la actualidad, en pleno centro de la
urbe, en la calle Olmedo, entre Flores
y Garcia Moreno, frente al Centro
Cultural El Cuartel, se ubican los
artesanos locales que mantienen viva
esta tradicion. Segun datos histéricos,
se remonta hace mas de 100 afios.

Figura 27. Informacion del plato tipico

2.4.8. Resumen de las pruebas realizadas

La Tabla 31 proporciona un desglose de las pruebas que se llevaron a cabo en

relacion con el uso de la aplicacion movil.

TABLA 31. Resumen de pruebas realizadas

o Exito
Nombre de la prueba Descripcion (SINO)
Ingresar a la aplicacion Permite al turista ingresar a la aplicacion. SI
Visualizar el menu de la Permite al turista ver en pantalla principal las Sl
aplicacién funcionalidades de la aplicacion.
Seleccionar idioma Permite al turista cambiar el idioma de la Sl
(espafiol, inglés) aplicacion.
Escanear el marcador del Permite al turista ver el plato tipico de su Sl
plato tipico de cada canton  eleccién mediante RA.
mediante RA
Seleccionar uno de los Permite al turista seleccionar el canton de su Sl
cantones de Imbabura preferencia.
Visualizar las opciones del Permite al turista ver las opciones que tiene cada Sl
canton canton.
Ver la informacién del plato  Permite al turista ver la informacion del plato Sl

seleccionado
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CAPITULO 3
3. RESULTADOS
3.1. Verificacion de resultados
3.1.1. Medicion del modelo de calidad en uso

e Datos informativos del sistema

A continuacioén, en la Tabla 32, se presentan los datos que posibilitaron la

descripcion del producto de software y la realizacion de la evaluacién correspondiente.

TABLA 32. Matriz de calidad de software

MATRIZ DE CALIDAD DE SOFTWARE

1. DATOS INFORMATIVOS:

Fecha: 07 febrero de 2024

Institucion Universidad Técnica del Norte

Nombre del software: Desarrollar una aplicacion moévil con Realidad Aumentada como apoyo a
la difusion de platos tipicos de la provincia de Imbabura

Objetivo general del software

Desarrollar una aplicacion moévil con Realidad Aumentada como apoyo a la difusién de platos tipicos de la
provincia de Imbabura

Objetivos especificos del software

Elaborar un marco teérico que aborde las teméticas involucradas en el desarrollo de las aplicaciones RA.

Disefiar una aplicacion movil mediante la implementacién de realidad aumentada con la metodologia de
desarrollo XP.

Evaluar la aplicacion con la métrica de calidad en uso, en la subcaracteristica utilidad de la caracteristica
Satisfaccion (ISO/IEC 25022).

Participantes

Cargo Nombre Unidad
Desarrollador Fabricio Riascos

Fuente: Adaptacion (Vaca, 2017).

e Seleccidn del tipo del producto de software

La Tabla 33 especifica el tipo de producto de software que se emple6 para llevar a

cabo la evaluacion.



TABLA 33. Tipo de software

2 TIPO DE PRODUCTO DE SOFTWARE
Producto Clasificacion de producto Seleccion

Pagina Web (PW)

Base de Datos (BDD)

Software de Aplicacion (SA)

Fuente: Adaptacion (Vaca, 2017).

Seleccidn de caracteristicay subcaracteristica que se va a evaluar

En la Tabla 34, se determina a la caracteristica de satisfaccién para realizar la
evaluacion y a su subcaracteristica de utilidad.
TABLA 34. Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad

8 SUBCARACTERISTICAS DE CALIDAD DE USO

Caracteristica Subcaracteristica Nivel de Total

Importancia Caracteristicas

C1 - Efectividad No Aplica
C2 - Eficiencia No Aplica 0%
C3 - Satisfaccion Alta 100% 100%
No Aplica
C4 - Libertad de _
: No Aplica 0%
Riesgo
No Aplica
C5 - Cobertura de No Aplica
0%
contexto No Aplica

Fuente: Adaptacion (Vaca, 2017).
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e Especificacion de muestra

Para medir la satisfaccion del usuario se utilizé la encuesta SUS (System
Usability Scale — Escala de Usabilidad del Sistema), ya que permite obtener los
resultados mediante un muestreo de probabilidad por convivencia, es decir elegir un

grupo de personas que tienen un interés en comun por la gastronomia de Imbabura.
e Descripcion de encuesta SUS

La encuesta SUS es una herramienta de investigacion, sirve para medir la
usabilidad percibida, consta de un cuestionario estandarizado de 10 preguntas con
cinco opciones de respuestas, con la escala de Likert, asi como se observa en la Tabla
35. Los valores van entre 1 al 5, siendo 1 equivalente a totalmente en desacuerdo y
5 totalmente de acuerdo (James, 2018).

TABLA 35. Escala de Likert

Opcidn de respuesta Valor/Escala
Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1

Fuente: Adaptacion (Bedoya, 2019).

Las preguntas que se plantearon para obtener lo datos necesarios y medir la
métrica de utilidad se muestran en la Tabla 36, las cuales fueron indispensables en la

tabulacion de informacion.

3.1.2. Descripcion de evaluacion del modelo de calidad de uso

Después de recolectar los resultados de la encuesta, se lleva a cabo el proceso
de tabulacion utilizando férmulas mateméaticas de acuerdo con las métricas

establecidas.
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TABLA 36. Adaptacion de la encuesta SUS

Nro. Pregunta

Titulo de la pregunta

1

w

10

¢Considera usted que seria de su agrado utilizar la aplicacion
frecuentemente?

¢ Considera que el uso de la aplicacion es complejo?

¢ Considera que la aplicacion es facil de usar?

¢ Considera que necesita tener conocimientos técnicos para utilizar la
aplicacion?

¢En su opinion, considera que las funciones de la aplicacion estan
bien integradas?

¢,Cree usted que la aplicacion presenta inconsistencias?

¢,Considera usted que la mayoria de las personas aprenderia a utilizar
la aplicacion de forma rapida?

¢, En su opinion, considera que la aplicacion le fue dificil de usar?

¢, Considera usted que la aplicacion le brinda todas las seguridades al
usarla?

¢, Considera usted que fue necesario adquirir muchos conocimientos
antes de usar la aplicacion?

Fuente: Adaptacion (James, 2018).

3.1.3. Caracteristica de satisfaccion

e Subcaracteristica de utilidad

- Meétrica de satisfaccion

En esta seccién se describe la relacién entre el nUmero de usuarios satisfechos

al utilizar la aplicacién y el total de usuarios encuestados. Para esto, se han

seleccionado las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10, como se indica en la Tabla 37, ademas el

uso de la escala Likert.

La férmula utilizada es la siguiente:

Sumatoria de respuestas / 5 = total de satisfechos.

TABLA 37. Resultados de la encuesta SUS

Pregunta Suma de pregunta Méaximo valor Satisfechos
Pregunta 2 257 5 67
Pregunta 4 236 5 80
Pregunta 6 248 5 76
Pregunta 8 252 5 74
Pregunta 10 275 5 70
Total (367/5) =73,4
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Para conocer cual es el nimero real de usuarios satisfechos es necesario
realizar un promedio de las preguntas planteadas mediante el uso de la siguiente
formula:

X (usuarios satisfechos) = A (NUmeros de usuarios satisfechos) / B (Total de usuarios).

En la Tabla 38 se pueden visualizar la métrica de utilidad.

TABLA 38. Métrica de utilidad

Métrica Utilidad
Elemento Detalle Valor
A NUmero de usuarios satisfechos 73,4
B Namero total de usuarios 100

El resultado es el siguiente:
X=73,4/100=0,734
- Meétrica de confianza

Esta métrica evallua el nivel de confiabilidad de las personas al usar la
aplicacion, si se presentase algun tipo de inconveniente o mal funcionamiento de esta,

se utilizé la siguiente formula:
X=A/ByC=100-X.

Como se puede ver en la Tabla 39.

TABLA 39. Métrica de confianza

Métrica Confianza
Elemento Detalle Valor
A Numero de quejas presentadas 0
B Namero total de usuarios 100

El resultado es el siguiente:
x=0/10=0

C=100-0=100

51



- Meétricade Comodidad

Esta métrica se utiliza para determinar la dificultad y el esfuerzo necesario al
utilizar la aplicacion, para su evaluacién se hace uso de las preguntas 3y 5, las cuales

tienen relacion con la subcaracteristica, la férmula para medir la comodidad es:

P G*xA)+(@*B)+(3*C)+2*D)+ (1+E)
B Total de respuestas

En la Tabla 40 se puede apreciar el calculo de la métrica de comodidad.
TABLA 40. Métrica de comodidad

Métrica Comodidad

Elemento Detalle Ponderacién Total, valor
respuestas
A Totalmente de acuerdo 5 331 1655
B De acuerdo 4 298 1192
C Ni de acuerdo, ni en 3 89 267
desacuerdo,
neutral o indeciso
D En desacuerdo 2 134 268
E Totalmente en desacuerdo 1 148 148

El resultado es el siguiente:
X =35.3

3.1.4. Resultado de la evaluacion

Después de realizar la validacion de calidad a la aplicacion movil, se pudieron
obtener los siguientes resultados, como se puede observar en la Tabla 41.

TABLA 41. Resultado de evaluacion

Caracteristica Subcaracteristica Métrica Peso Medicion Resultado Total
(%)
Satisfaccion 30 73,4 2,936
Satisfaccion Utilidad Confianza 40 100 3 6,995
Comodidad 30 35,3 1,059

La Tabla 42 muestra los valores resultantes de la evaluacion de calidad llevada

a cabo en la aplicacion.
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TABLA 42. Resultados de evaluacion de calidad de uso

RESULTADOS DE EVALUACION DE CALIDAD DE USO

Calidad Calidad
Valor . . .
. . Nivel de Porcentaje de Valor Parcial del Total del
Caracteristicas Parcial . . . . .
Total Importancia Importancia Final Sistema Sistema
ota
(/10) (/10)
A Efectividad 0,00 0 0% 0,00
e
é’: g Eficiencia 0,00 0 0% 0,00 6,995 6,995
-
S &l Satisfaccion 6,995 Alta 100% 6,995

w
no

Interpretacion de resultados

En la Tabla 43 se pueden observar los niveles de puntuacion de la escala
descrita por la norma ISO/IEC 25022.

TABLA 43. Niveles de puntuacion

Valor de medicién Nivel de puntuacion Grado de satisfacciéon
7.91-10 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
491-7.9 Aceptable Satisfactorio
191-49 Minimamente aceptable No satisfactorio

0-19 Inaceptable No satisfactorio

Fuente: (Reina & Patifio, 2019)

Una vez concluida la validacion de datos obtenidos a través de la encuesta
SUS, se puede determinar que la aplicacion mavil si cumple con los pardmetros
establecidos por la norma ISO/IEC25022. Segun los resultados obtenidos, se puede
afirmar que la aplicacion movil desarrollada cumple con el nivel de satisfaccion
requerido al obtener una puntuacion de 6,995. Esto indica que se encuentra dentro
del rango de puntuacién aceptable y ofrece un grado de satisfaccion satisfactorio.
Ademas, la aplicacion es de facil uso y no requiere un conocimiento técnico avanzado

para su utilizacion.

3.3. Anadlisis de impacto

El trabajo de investigacion realizado consistié especificamente en el desarrollo
de una aplicaciéon movil, la cual ha generado impacto a nivel ambiental, social,

tecnoldgico y econdmico, asi como se explica a continuacion:
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3.3.1. Impacto ambiental

La aplicacion movil tiene un impacto ambiental positivo ya que se optimiza el
uso de recursos naturales como el papel; para el desarrollo de la aplicacion no se
necesita de recursos como papel o libros fisicos, sino de documentos y programas de
desarrollo de software, para el uso de la Apk Unicamente se necesita un dispositivo
movil; sin embargo a la hora de representar el objeto en 3D con RA es imprescindible
utilizar una hoja donde viene impreso el marcador el cual debe ser enfocado, la

utilizacién de papel en este caso es en poca cantidad.

3.3.2. Impacto social

El trabajo realizado genera un impacto social en la poblacién ya que constituye
una vision mas clara de las nuevas tecnologias y los usos que se le puede dar, con la
creacion de la aplicacion movil se podréa difundir la gastronomia tipica de la provincia

de Imbabura mediante la RA a todas las personas que usen la aplicacion.

3.3.3. Impacto tecnolégico

El impacto tecnoldgico del proyecto es beneficioso, ya que las aplicaciones
moviles se han convertido en una herramienta fundamental en las estrategias de
marketing para promocionar productos o servicios y proporcionar un valor adicional a

los usuarios en la actualidad.

3.3.4. Impacto econémico

Dentro del impacto econdmico la aplicacion movil puede considerarse un
mercado virtual que permite la generacion de empleo y origina nuevos tipos de

negocio de manera indirecta.
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Conclusiones

La RA contribuyé a una mejor apreciacion de la gastronomia de la provincia de
Imbabura, ya que los clientes pudieron visualizar con mayor detalle sus platos tipicos
antes de ser servidos, lo cual mejora la experiencia culinaria y a una mejor toma de

decisiones.

Se utilizé el Kit de Desarrollo de Software (SDK) de Vuforia en la plataforma
Unity para la creacion de la aplicacion movil, el cual permitio trabajar con RA sin ningln
contratiempo al momento de generar una Apk, el uso del IDE permitié que la interfaz
de uso sea amigable, rapida y con una excelente interaccion, cabe mencionar que, al

utilizar la RA en dispositivos moviles, estos disminuyen su rendimiento.

La metodologia XP se compone de etapas y ciclos que siguen un orden l6gico
y estructurado, lo que ha contribuido a que el desarrollo del proyecto de investigacion
sea eficiente, meticuloso y agil. El producto final es una aplicacion mévil bien disefiada

y estructurada que satisface las demandas del cliente.

La norma ISO/IEC 25022 se emple6 para evaluar la calidad de uso de la
aplicacion movil, centrandose en la caracteristica de satisfaccion y la subcaracteristica
de utilidad. El resultado de esta evaluacion arrojé un nivel de satisfaccion del cliente
del 76,3 %, lo que asegura que los usuarios finales se sientan altamente seguros al

utilizar la aplicacion en sus dispositivos moviles.
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Recomendaciones

Se recomienda realizar mas investigaciones sobre la RA y sus usos en los
diferentes campos de aplicacion, pues esta tiene un gran potencial para mejorar el
turismo del pais y reactivar la economia de la poblacion, asi como sirve de base

bibliografica para futuras investigaciones.

Para cumplir con un porcentaje mayor de precision al utilizar la tecnologia de
fotogrametria, se recomienda contar con buena iluminacién y contraste de fondo al
momento de capturar las fotografias, también es necesario colocar la camara en la
parte superior del plato en un angulo de 65° y a una distancia no menor a 35 cm,
girando el plato sobre su propio eje, todo esto se realiza con el fin de conseguir un

mayor numero de fotografias necesarias para obtener el modelo 3D de alta calidad.

Se recomienda utilizar el SDK de Vuforia Engine para crear aplicaciones
moviles con RA en Android, ya que este permite desarrollar una Apk de manera rapida
y sencilla, este motor posee constantes actualizaciones y soporte en el portal de
desarrollo de Vuforia, lo cual es una garantia para las aplicaciones méviles en un

futuro.

A los futuros investigadores se insta a realizar la encuesta SUS en sus
proyectos, ya que es de facil uso y aplicacion para el cliente. También se recomienda
aplicar la norma ISO/IEC 25022 para medir la calidad de uso del producto mediante
las métricas establecidas, lo cual permite determinar como se encuentra la aplicacion

ante el cliente con relacion a la confianza, satisfaccion y comodidad.
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Anexos
Anexo 1. Encuesta
¢Considera usted que seria de su agrado utilizar la aplicacién frecuentemente?
[ ] Totalmente de acuerdo
[ ] De acuerdo
[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.
[ ] En desacuerdo
[ ] Totalmente desacuerdo
¢Considera que el uso de la aplicacion es complejo?
[ ] Totalmente de acuerdo
[ ] De acuerdo
[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.
[ ] En desacuerdo
[ ] Totalmente desacuerdo
¢Considera que la aplicacion es facil de usar?
[ ] Totalmente de acuerdo
[ ] De acuerdo
[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.
[ ] En desacuerdo
[ ] Totalmente desacuerdo
¢cConsidera que necesita tener conocimientos técnicos para utilizar la
aplicacion?
[ ] Totalmente de acuerdo
[ ] De acuerdo
[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.
[ ] En desacuerdo
[ ] Totalmente desacuerdo
¢En su opinién, considera que las funciones de la aplicacion estan bien
integradas?
[ ] Totalmente de acuerdo
[ ] De acuerdo
[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo
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10.

[ ] Totalmente desacuerdo

¢,Cree usted que la aplicacion presenta inconsistencias?

[ ] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo

[ ] Totalmente desacuerdo

¢Considera usted que la mayoria de las personas aprenderia a utilizar la
aplicacion de forma rapida?

[ ] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo

[ ] Totalmente desacuerdo

¢En su opinién, considera que la aplicacién le fue dificil de usar?
[ ] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo

[ ] Totalmente desacuerdo

¢Considera usted que la aplicacion le brinda todas las seguridades al usarla?
[ ] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo

[ ] Totalmente desacuerdo

¢ Considera usted que fue necesario adquirir muchos conocimientos antes de
usar la aplicacion?

[ ] Totalmente de acuerdo

[ ] De acuerdo

[ ] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral o indeciso.

[ ] En desacuerdo

[ ] Totalmente desacuerdo
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Anexo 2. Manual de instalacion de Agisoft Metashape

El programa se descarga en la pagina oficial correspondiente al siguiente enlace,
https://www.agisoft.com/ .

isoft Metashape x 4+

@ (6] www.agisoft.com

Agisoft Features Support Community Downloads Buy About

Discover intelligent
photogrammetry

with Metashape

Process digital images and generate 3D spatial data. A Metashape 1.7
Fast and highly accurate. Automatic image-based powerlines‘detection
Terrestrial laserscan processing

TRY ITNOW

@ Already using Agisoft Metashape Professional
or have 30-day trial? Check out Agisoft Cloud

Se escoge la opcién de descarga para obtener la aplicacion en este caso para
Windows.

Features  Support Community

Downloads

Installer System Requirements User Manuals Geoids Sample Data

Agisoft Metashape 1.8.3 Full change log

All new features in this version.
This is the latest released version.
Check Metashape Tutorials and User Manual to get started. Download PDF
Professional Edition Standard Edition
Windows Windows
macos macOs

Metashape & PhotoScan comparison

Indicar el lugar donde se guardaré la aplicacion.

Descargas B oa - % B

= ;Qué quiere hacer con metashape-pro_
&

Abrir Guardar como

Agisoft Metashape 1.8.3

u This is the latest released version. © ouardar como *
Check Metashape Tutorialsand User Manualtogetstartl ¢+ 4[] < Programas de Tesis > Metashape v 0| 0 Buscaren Metsshape
Organizar v Nueva carpeta B -
Professional Edition StandardEd " . ©
Nombre Fecha de modificacién Tipo.
Windows Windows # Acceso ripido
. oS B Escritorio + Ningin elemento coincide con el criterio de biisqueda.
& Descargas *
Linux Linux Documentos
[ Imégenes -
@ OneDrive
[ Este equipo
Python 3 Module JavaLibrary| = re
< >
Python module for the latest Metashape Javalibrary for the
version., Nombre: | metoshape-pro_1.6 3 x64 <
Tipo: |Windows Installer Package ~|
i Multi-platform
indows
o Windows, macOS af| A Oeutarcarpetss
mac
Su-TayUrTar Treer
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https://www.agisoft.com/

En la carpeta guardada la aplicacion se procede a instalar.

-~
Membre
7 Acceso ripido
#3 metachane-nin 1 & 3 whd, s
Instalar
Reparar

Desinstalar

Se selecciona siguiente para continuar.

Nombre 15 Agisoft Metashape Professional Setup - x

15! metashape-pro_1_8_3_x64
Welcome to the Agisoft Metashape
Professional Setup Wizard

The Setup Wizard will install Agisoft Metashape Professional
on your computer. Click Next to continue or Cancel to exit
the Setup Wizard.

Se acepta la licencia y seleccionar en siguiente para continuar.

-

MNombre ﬁ Agisoft Metashape Professional Setup

ﬁ metashape-pro_1 8 3 x84  End-User License Agreement
Please read the following license agreement carefully

END-USER LICENSE AGREEMENT FOR
AGISOFT METASHAPE PROFESSIONAL
VERSION 1.8

IMPORTANT! PLEASE READ THE TERMS AND CONDITIONS OF

THIS LICENSE AGREEMENT CAREFULLY BEFORE CONTINUING
WITH THIS PROGRAM INSTALLATION:

[11 accept the terms in the License Agreement

Print Back Cancel

Se escoge la opcién de Agisoft Metashape y seleccionar siguiente para continuar.

-

Nombre 75 Agisoft Metashape Professional Setup

ﬁ%‘ metashape-pro_1_8 3 x64 Custom Setup
Select the way you want features to be installed.

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Main Metashape application.

Agisoft Metashape
1= ~ | Agisoft Viewer
Agisoft Network Monitor

This feature requires 398MB on
your hard drive.

Browse...

Reset Disk Usage Back Cancel
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Se confirma el lugar de ubicacion y seleccionar siguiente para continuar.

-

Mombre

ﬁl metashape-pro_1_8_3 x64

‘ﬁ Agisoft Metashape Professional Setup

Destination Folder

Click Mext to install to the default folder or dick Change to choose another.

Install Agisoft Metashape Professional to:

- B x
?"A‘? 70

|C: Program Files\Agisoft\Metashape Prol,

Change...

[ create desktop shortcut for this program.

Back

Cancel

Se selecciona en instalar el programa para continuar.

-

MNeombre

ﬁl metashape-pro_1_8_3 x64

ﬁ Agisoft Metashape Professional Setup

Ready to install Agisoft Metashape Professional

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your

installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Finalmente se muestra un mensaje de completado.

-

MNombre

ﬁ' metashape-pro_1_8_3_x64

= canc
ﬁ Agisoft Metashape Professional Setup - X
Completed the Agisoft Metashape
Professional Setup Wizard
Click the Finish button to exit the Setup Wizard.
Back Cancel
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Anexo 3. Manual préactico de Agisoft

La ventana de inicio y su entorno de la aplicacion instalada es la siguiente.

\ud Untitled — Agisoft Metashape Professional a8 =

Archivo  Edicin  Ver Eljodetabajo  Modelo  [magen Ofto  Hemamientss  Ayuda

s ] ) + [ X )

‘@ Sl IREN Q Q - 8-

Espacio de rabalo & X| Mool |one

L N S Persacone 0 R

& Espacio de trabajo (1 bloque, 0 camaras)

5 Chunk 1 (0 comaras)

"
L x
Imagenes X
O ai-
Ecpace do rabojo  Refersncia imagones Consdia  Taress
op

Para crea un proyecto se selecciona la opcién de nuevo proyecto.

Archivo Edicion Ver Flujo de trabajc

L MNuevo proyecto Control+N
.
.
.

= Abrir.. Control+0

Afadir proyecto existente...

E

E Guardar Control+5

o Guardar comao...

© Nube >
Exportar »
Importar »

Publicar datos...

Para comenzar a utilizar la aplicacion es necesario contar con las imagenes referentes
al objeto en 3D a ser creado, en este caso el nimero de imagenes es un promedio de
entre 170 — 200, se escoge la opcion de Flujo de trabajo y seleccionar Afadir fotos
para continuar.

Elujo de trabajo Modelo Imagen (o]

1 " Afiadir fotos...

"% Afiadir carpeta...

Qrientar fotos...

Crear nube de puntos densa...
Crear malla...

Crear textura...

Crear modelo de teselas...

Crear modelo digital de elevaciones...

Crear ortomosaico...
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Después de seleccionar las imagenes se mostraran en la aplicacion.

Espacio de trabajo 5 X modelo  Orto
Bws A
- —
¥ Espacio de trabajo (1 bloque, 204 camaras) e =
~ [ Chunk 1 (204 camaras) Oak
» B Camaras (0204 Orientadas) ' ;
plato_ plato_ plato_ plato_otavalo0052  plato_ plato_ plato_ plato_otavalo0120  plato_otavalo0137
8 =~ . - . - . = - - . - ¢ - | ¢ = | [*
plato_otavalo0154 plato_otavalo0171  plato_ plato_ plato_ 22 plato_ ‘ plato_ plato_otavalo0273  plato_otavalo0290
.-ad ,_a{ »34 y.ai r-aJ rai rai '54 'ai
[ — I - SR A L LS L 4 4 & |
plato_ plato_otavalo0324 plato_ plato. plato_otavalo0375  plato_otavalo0392 ~ plato_otavalo0409  plato_otavalo0426  plato_otavalo0443
S5 S &H H & & & & &
- a - | . - . | j - - - | e d £ d
plato_otavalo0460 plato_otavalo0477 ~plato_otavalo0494 plato_otavalo0511  plato_ plato_ plato_ plato_otavalo0579  plato_otavalo0596
S S S B B B 6 *® B
£ d ¢ d = d _ . I a4 d = a .|
plato_otavalo0613  plato_ plato_otavalo0647  plato_ plato_ plato_ plato_otavalo0715  plato_otavalo0732 - plato_otavalo0749
Espacio de trabajo  Referencia Imégenes  Consola  Tareas

Se selecciona la opcion de Orientar fotos para depurar las imagenes que serviran en
la creacion del objeto en 3D.

Flujo de trabajo  Modelo Imagen Or

7% Afadir fotos...

T Afadir carpeta...

Orientar fotos...

Crear nube de puntos densa...
Crear malla...

Crear textura...

Para una mejor calidad se seleccionan las siguientes opciones y se acepta para
continuar.

Orientar fotos x
' Generales
Precisidn: Alta hd
Pre-seleccidn genérica
Pre-seleccidn de referencia  Origen hd

Anular orientacidn de camaras actual

I Avanzado

Aceptar Cancelar
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Para la deteccion de los puntos del objeto la tarjeta grafica se encarga de realizar los

calculos respectivos.

Procesando... x

Detectando puntos...

919 terminado, 00:01:17 transcurrido, 00:00:07 restante

Progreso total:

T Detalles
[GPU] photo 180: 13739 points &~
[CPU] photo 181: 14050 points
[GPU] photo 182: 14170 points
[CPU] photo 183: 13763 points
[GPU] photo 184: 13657 points
[CPU] photo 185: 14558 points
[GPU] photo 186: 13771 points
v

Minimizar Cancelar

En el proceso de depurado algunas imagenes no son aptas para realizar el calculo de

los puntos del objeto, se mostrara un mensaje de alerta como el siguiente, para

continuar se ace pta.

Agisoft Metashape x

Algunas fotos no pudieron ser orientadas. Por favor, reinicie la orientacidn para las
fotos orientadas incorrectamente y vuelva a ejecutar la orientacidn de las mismas.

Las imagenes descartadas no se muestran con un visto encima de ellas.

Imégenes EX
O 'm =y

—— —— —— —— ———— - ——— ———— ———— ———

plato_otavalo1837 plato_otavalo1854 plato_otavalo1871 plato_otavalo1888 plato_otavalo1905 plato_otavalo1922 plato_otavalo1939 plato_otavalo1956 plato_otavalo1973
J{ Jj Jf Jf Jr a{ J{ J{ J{

N L d L L RS S ~ I 74 NG L |
plato_otavalo1990 plato_otavalo2007 plato_otavalo2024 plato_otavalo2041 plato_otavalo2058 plato_otavalo2075 plato_otavalo2092 plato_otavalo2109 plato_otavalo2126

- = E E E E = f

plato_otavalo2143 plato_otavalo2160 plato_otavalo_perfil0001 plato_otavalo_perfil0096 plato_otavalo_perfil0191 plato_otavalo_perfil0286 plato_otavalo_perfil0381 plato_otavalo_perfil0476

= Es S B Es s BN

plato_otavalo_perfil0571 plato_otavalo_perfil0666 plato_otavalo_perfil0761 plato_otavalo_perfil0856 plato_otavalo_perfil0951 plato_otavalo_perfil1046 plato_otavalo_perfil1141 =
Imagenes Consola Tareas

nr
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En la siguiente imagen se puede observar el resultado del calculo de los puntos

realizado.

Espacio de trabajo
Bwh R
%3 Espacio de trabajo (1 blogue, 204 camaras)
v Chunk 1 (204 cimaras, 88,719 puntos)
» B Camaras (178/204 Orientadas)
» B Componentes de conectividad (1)

o Puntos de paso (88,719 puntos)

Espacio de trabajo  Referencia

5 X | Modelo | Orto

Perspective 30°

88,719 ponts

Iméagenes

O a&-~
oy oy oy oy oy o wf ﬁ'ﬁ Xﬁ
| ad i d & a4 & a = 4 & a = -
plato_¢ plato_¢ plato_¢ plato_ plato_ plato_¢ plato_otaval 3 plato_otavalo0120 plato_otavalo0137
't f 't 1 't
* a A | * l ° = | . - | ° - | * ~ | . ~ | k =
plato_otavalo0154 plato_otavalo0171 plato_ plato_t plato_ 2 plato_¢ plato_c plato_otavalo0273 plato_otavalo0290
Imsgenes Consola Tareas

En el espacio de trabajo se obtiene cada proceso realizado echo hasta el momento.

—

p

b

Espacio de trabajo = X
N S

'|_': Espacio de trabajo (1 blogue, 204 camaras)

v [ Chunk 1 (204 camaras, 88,719 puntos)

T Camaras (178/204 Orientadas)

— Componentes de conectividad (1)

: : Puntos de paso (88,719 puntos)

En la opcién de Flujo de trabajo seleccionar Crear una nube de puntos densa para

realizar el célculo.

Elujo de trabajo Modelo Imagen Or

7% Afadir fotos...

% Afadir carpeta...

QOrientar fotos...

Crear nube de puntos densa...

Crear malla...

Crear textura...
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Para obtener una buena calidad de la nube de puntos densa se selecciona en Alta 'y

Aceptar para continuar.

Crear nube de puntos densa x

Generales

Calidad: Alta

Avanzado

En el proceso de calculo la tarjeta grafica se encargara de realizarlo.

Procesando... x

Generando mapas de profundidad...

5% terminado, 00:00:18 transcurrido, 00:05:10 restante

Progreso total:

Detalles

angle) - 4% (speckles filtering)

[GPU 1] Camera 53: level #4/4 (x2 downscale: 960x540,
image blowup: 1920x1080) done in 1.716 5 = 33%
propagation + 59% refinement + 2% filtering + 0%

smoothing
[GPU 1] group 1/4: estimating depth map for 7/50 camera
54 (18 neighbs)...

Minimizar Pausar Cancelar

En el espacio de trabajo se observa cual fue el resultado de los célculos.

Espacio de trabajo = X
i S o
Espacio de trabajo (1 blogue, 204 cadmaras)
[53 chunk 1 (204 cdmaras, 88,719 puntos)
Camaras (178/204 Orientadas)
Componentes de conectividad (1)
: : Puntos de paso (88,719 puntos)
Mapas de profundidad (178, Calidad alta, Filtrado suave)

**+ Nube de puntos densa (2,084,956 puntos, Calidad alta)
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Para la creacion de la malla se selecciona en Flujo de trabajo la opcién de Crear malla.

Flujo de trabajo Modelo Imagen (8]
7% Afadir fotos...

% Afadir carpeta...

Orientar fotos...

Crear nube de puntos densa...

Crear malla...

Crear textura...

Para tener una buena calidad en la creacion de la malla se selecciona en Alta y

Aceptar para continuar.

Crear malla x

" Ajustes generales

Origen de datos: Mapas de profundidad hd
Tipo de superficie: Arbitrario (3D}

Calidad: Alta v
Mimero de caras: Alta hd
I Avanzado

Para realizar el calculo de la malla la tarjeta grafica realiza el proceso.

Procesando... x

Generando malla...

495 terminado, 00:00:19 transcurrido, 00:07:01 restante

Progreso total:

I Detalles

Minimizar Cancelar
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En el Espacio de trabajo se observa el resultado de calculo realizado del modelo 3D.

Espacio de trabajo = X
N R -
T__: Espacio de trabajo (1 blogue, 204 cdmaras)
v @ Chunk 1 (204 camaras, 88,719 puntos)

» = Camaras (178/204 Orientadas)

» & Componentes de conectividad (1)

o0

@ o Puntos de paso (88,719 puntos)

! Mapas de profundidad (178, Calidad alta, Filtrado suave)
E:' Mube de puntos densa (2,084,956 puntos, Calidad alta)

} Modelo 3D (401,660 caras, Calidad alta)

Para crear la Textura se selecciona en Flujo de trabajo la opcion de Crear textura.

Elujo de trabajo Modelo Imagen (o]

% Afadir fotos..

©% Anfadir carpeta...

QOrientar fotos...
Crear nube de puntos densa...

Crear malla...

Para obtener una buena calidad de la textura se selecciona como se muestra en la

siguiente imagen y aceptar para continuar.

Crear textura x

" Ajustes generales

Tipo de textura: Mapa de RGB hd
Origen de datos: Imégenes v
Modo de mapeado: Genérico v
Modo de mezcla: Mosaico (por defecto) W
Tamaiio/numero de texturas: 4096 X 1 =

I Avanzados
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El proceso del calculo de la textura la tarjeta grafica lo realizara.

Procesando... x

Parametrizando el mapa de la textura...

23% terminado, 00:00:15 transcurrido, 00:00:49 restante
Progreso total:

W Detalles

chart 3 faces: 41477 -
chart 4 faces: 34263

chart 5 faces: 29262

chart & faces: 27827

chart 7 faces: 1520
done. (in 0.91 sec). Got 90 initial parts.
top 8 mean: 49304.9 stddev: 31247.2

*

w

Minimizar Cancelar

Al finalizar los calculos se guarda el proyecto al seleccionar guardar como.

Archivo Edicion Ver Elujo de trabajc

: £ Nuevo proyecto Control+N

o 7 Abrir.. Control+0

E Afadir proyecto existente...

E ™ Guardar Control+S

N e

L Nube 3

v
Exportar »
Importar b
Publicar datos...

Para exportar el objeto se selecciona en archivo en la opcién de exportar modelo como

se muestra en la siguiente imagen.

Archivo Edicion Ver Flujo de trabajo Modelo Imagen QOrto Herrai

* [ Nuevo proyecto Control+N r=——

. 1 1 v

o = Aprir. Control+0 * Ut .
Afiadir proyecto existente...

E — [ X Modelo Orto

E ™ Guardar Control+5

Perspective 30°

Guardar como...
Nube | 4

- \]

Importar p Exportar modelo...

Publicar datos... Exportar modelo por cuadriculas...
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El nombre de extension del archivo resultante seré de tipo “.obj”.

\d Guardar como X
1+ <« Documentos > Fabricio » Capturas > Objeto v [$] 2 Buscar en Objeto

Organizar ~ Nueva carpeta B - (7]

components ~ Nombre Fecha de modificacién Tipo Tamafio

curso_sprint o . o .
cwsebas Ningun elemento coincide con el criterio de busgueda.
decimo
docker_db2
dpcumentos
eclipse-Spring
Fabricio

Capturas

Objeto

Nombre de archivo: | SUMEEELls| ~

Tipo: |Wavefront OBJ (*.obj) v

Para exporta se debe tomar en cuenta la textura asi que se selecciona como en la

siguiente imagen y aceptar para continuar.

Exportar modelo x

Sistema de coordenadas

Local Coordinates (m)
Traslacidn: X: 0 Y: 0 Z: |0

Exportar pardametros

«/ Colores de vértices +/ Convertir a 8 bit RGB
Normales de los vértices Camaras
Nivel de confianza de vértice Marcadores
./ Exportar textura @ IPEG PNG TIFF EXR
Transformacidn raster: Ninguna

+/ Incluir comentario  Generated with Agisoft Metashape
Codificacién binaria Precisién: | 6
Usar disefio UDIM de texturas
Guardar el canal alfa

Recortar por formas de frontera

Aceptar Cancelar

En la siguiente imagen se muestra el resultado final de la creacion del objeto en 3D.

Cuy_Asado.jpg Cuy_Asado.mtl Cuy_Asado.obj
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Anexo 4. Manual de instalacion de Blender

El programa se descarga en la pagina oficial correspondiente al siguiente enlace
https://www.blender.org/download/.

@blender Features  Download  Support  Getlnvolved ~ About  Jobs  Store
Release Notes

Long-term Support Requirements

Demo Files Previous Versions Builds

The Freedom to Create

== Download Blender 3.2.0

Windows - Installer - 214MB - ®
—_ =

Fully Featured Free & Open Source

Whether you do animation, modeling,

Free to Use. Free to Share. Free to

[ @ Thanks—blender.org e -

< C (5] www.blender.org

s | & % e
@blender Features  Download  Support ot Inv B Q-

i\;:‘ #Qué quiere hacer con blender-3.2.0-windows-x...

Abrir Guardarcomo
€ Guardar como

- © A || <« Programas deTesis > Blender Buscar en Blender

Organizar v Nueva carpeta = - (2]

~ . ”
I Este equipo Nombre Fecha de modificacién  Tipo

¥ Descargas Ningtin elemento coincide con el criterio de biisqueda

] Documentos

I Escritorio

=] Imégenes
D Musica lo keep. Forever.
J Objetos 30

B videos

& Disco local (C)

¥ Red v %

Nombre: | blender-3.2.0-windows-x64.msi 7] Blender Studio

Tipo: | Windows Installer Package (*.msi)

rm for only $10/month
hg, assets and Blender tools.

~ Ocultar carpetas Cancelar

SUPPORT BLENDER STUDIO
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En la capeta guardada seleccionar la opcion de instalar para continuar.

Mombre

3F Acceso rapido
i3 blender-3.2.0-windows-x64.msi

Instalar

Reparar

Desinstalar
) Compartir con Skype

Solucionar problemas de compatibilidad
Ea Examinar con Microsoft Defender...
= Compartir

Abrir con...

Se selecciona siguiente para continuar.

Fecha de modificacion Tipo Tamario

Nombre

ﬁl blender-3.2.0-windows-x64.msi 30/05/2021 22:49 Paquete de Windo...  173.484KB

ﬂ Blender Setup -

Welcome to the Blender Setup Wizard

The Setup Wizard will install Blender on your computer. Click
Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.

Se escoge la opcion de aceptar los términos de licencia del programa y seleccionar

siguiente para continuar.

@ blender-3.2.0-windows-x64.msi 30/05/2021 22:49 Paquete de Windo... 173.484 KB
15 Blender Setup - x
License Agreement '
read the following license agreement carefully ‘E biender
e
GMU GEMERAL PUBLIC LICENSE ~

Version 3, 29 June 2007
Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.arg/=
Ewveryone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GNU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of warks. v

[11 accept the terms in the License Agreement

Back || nMet | | cancel
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Se escoge la opcion de Blender y se selecciona siguiente para continuar.

ﬁ' blender-3.2.0-windows-x64.msi 30/05/2021 22:49 Paguete de Windo... 173484 KB
4% Blender Setup

p—

Setup
way you want features to be installed.

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

E|
- (=~ | Blender
- (=~ | Libraries

This feature requires OKB on your
hard drive. It has 2 of 2
subfeatures selected. The
subfeatures require 545MB on your
hard drive.

Location: C:\Program Files\Blender Foundation\Blender 2.92}

| Reset I Disk Usage || Back [ mwext | cancel |

Se selecciona en instalar para continuar.

Mombre Fecha de modificacion Tipo Tamafic

ﬁ! blender-3.2.0-windows-x64.msi 30/05/2021 22:49 Paquete de Windo... 173.484 KB

5 Blender Setup

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your
installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

| Back [ sl | | canel |

Al finalizar se muestra un mensaje de la instalacion del programa se ha completado.

@ blender-3.2.0-windows-x64.msi 30/05/2021 22:49 Paquete de Windo...  173.484 KB

#2 Blender Setup = X

Completed the Blender Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.
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Anexo 5. Manual préactico de Blender

La ventana de inicio de la aplicacion instalada es la siguiente.

ia (perspectiva)
(1) Collection | Cube

@blend r '//—/"

-

Video Editing

W (5 Guardar
Guardar como... Mayuisculas Ctrl 5
Guardar copia...

Para guarda el proyecto se selecciona en guardar, se elige el directorio de ubicacién

y se nombra el archivo.

A% Visor de archivos de Blender | >

\FABRICIO\Desktop,

Blender Antonio Ante.blend Guardar archivo de ElE...‘
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Por defecto al momento de general un nuevo proyecto se crean nuevos objetos los

cuales se los borra al seleccionarlos y presionar en borrar.

Borrar jerarguia

Para realizar la importacion de un archivo con la extension “obj” se lo debe hacer de

la siguiente forma.

A5 Blender® [C:\Users\FABRICIO\Documents\Proyecto Objetos!\Proyectos\Plato Antoni Ante\Manual\Blender P
Archiva

& (5 Guardar cils
Guardar como...  Mayuisculas Ctrl S
Guardar copia...

L & vincular...

@ Anexar...
Previsualizacion de datos

Collada (predefinido) (.dae)
Alemnbic ({.abc)

Motion Capture (.bvh)

Scalable Vector Graphics (.svg)
Stanford (ply)

Stl {.stl)

FBX (.fx)

giTF 2.0 (.glb/gltf)

Wavefront (.obj)

De los archivos resultantes en la generacion de objeto 3D con Agisoft, se selecciona

el archivo con la extension de “.obj”.

A% Visor de archivos de Blender O ]

"
'
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Se puede ver el objeto incrustado en la seccion de collection.

Se cambia el modo de objeto a el modo de edicion para darle un mejor acabado al
objeto 3D.

Para una mejor visualizaciéon al momento de retocar el objeto se selecciona un tipo
diferente de sombreado de la vista, se lo hace en la parte superior derecha y a la
izquierda se cambia el tipo de seleccion circular con se muestra en la siguiente

imagen.
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Para lograr un mejor acabado un método es borrando los excesos del objeto cuando

se seleccionan y se borran sus caras como se muestra en la imagen.

Caras - men( contextual
Subdividir

Extruir caras E
Extruir caras en direccién de sus normales
Extruir caras individuales

Insertar caras

Pinchar caras

Puentear caras

Desplegar caras UV

Triangular caras
Triangulos a cuadrilateros

Sombrear suave
Sombrear facetado

Revertir subdivision
Dividir

Separar

Disolver caras
Borrar caras

Para continuar la edicion de este plato tipico se necesita realizar la importacion de una
base, se logra siguiendo los mismos pasos anteriormente realizados, asi como se

muestra en la siguiente imagen.
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Para realizar la exportacion del objeto final se lo hace con la extension de “fbx”, de
esta forma se podra trabajar en el entorno de Unity.

ATCNIVO ==\ s ncan WUga | Layout |

Collada (predefinido) (.dae)

Alembic (.abc)

Universal Scene Description (.usd, .usde, .usda)
Motion Capture (.bvh)

‘Stanford (.ply)

FBX (.fbx)

Para la exportacion es importante tomar en cuenta la textura y su escala para ello las

configuraciones recomendadas se muestran en la siguiente imagen.

Exportar FBX
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Anexo 6. Manual de instalacion de Unity
El programa se descarga en la pagina oficial correspondiente al siguiente enlace
https://unity.com/es .

% Unity Productos Soluciones Aprendizaje Ayuda y Servicios Comunidad Ver Mas Q e

EL FUTURO ESTA EN TUS MANOS

La plataformade
creacion de contenido en

tiempo real lider en el
mundo

Ver planes y precios

Se selecciona uno de los planes y precios, en este caso individual-Personal.

Planes y precios

Ofrecs gama de plan

Tados los plans

Individual Equipos Empresa

Personal Aprende de Unit

Domina Urity

Empieza a crear con 1a version gratuita o
Unity

travalo

ramiza i
zan en e
Gratis Gratis

Se escoge la opcién de descarga para Windows y se guarda el archivo.

Descargas B a - £
@ Unity Productos Soluciones Aprendizaje Soporte y Servicios Comunidad 3
3 £Qué quiere hacer con UnityHubSetup.exe?

Abrir Guardar como N

@ Guardar como

DESCARGAR UNITY € © 4 [ « Programas de Tesis > Unity v| ® Buscar en Unity
Organizar v Nueva carpeta - (2]
¥ Descargas Ningdn elemento coincide con el criterio de bisqueda,

[ Documentos

creatividad

&=/ Imagenes

2 D Masica
Descarga la plataforma de desarrollo mas popular del mundo para crear| 3 Objetos 30
2D y 3D y experiencias interactivas. [ Videos

‘i Disco local (C)

3 o Red v o< =
Descargar para Windows Descargar otras versiones
Nombre: | UnityHubSetup.exe G

Tipo: | Application (*.exe) v

A Gl s =

6mo empezar Requisitos del sistema Nuevos usuarios Recursos
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Para realizar la instalacion se ejecuta como administrador.

Ea

MNombre
#F Acceso rapido

. & UnityHubSetup.exe
Abrir

E;' Ejecutar como administrador

B Compartir con Skype
Para continuar se selecciona en acepto.

& UnityHubSetup.exe

3:52

Aplicacion 104.897 KB
@ Instalacion de Unity Hub =
Acuerdo de licencia
Por favor revise el acuerdo de licendia antes de instalar Unity Hub. @
Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo.
5i acepta todas las condicones del acuerde, selecdons Acepto para continuar. Debe aceptar
el acuerdo para instalar Unity Hub.
Concelr
Se ingresa el directorio de guardo de la aplicacion.
& UnityHubSetup.exe Aplicacién 104.897 KB
@ Instalacién de Unity Hub — pe

Hegir lugar de instalacion
Elija la carpeta para instalar Unity Hub.

=

El programa de instalacién instalara Unity Hub en la siguiente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presions Examinar y seleccione otra carpeta, Presione Instalar para iniciar
la instalacién.

Carpeta de Desting

C:\Program Files\Unity Hub Examinar...

<Awas s

Se realiza la aceptacion de la conexién a internet.

P Alerta de seguridad de Windows X

Firewall de Windows Defender bloque6 algunas
caracteristicas de esta aplicacion

Welcome to

Firewall de Windows Defender bloqued algunas caracteristicas de Unity Hub en todas las redes
pblicas y privadas.

@ Nombre: nity Hub
Editor:

Ruta de
acceso:

Unity Technologies Inc.

C:\program files\unity hub\unity hub.exe
Esta apicacién ya se bloqued o desbloqued para otra tipo de red.

EICDY permitir que Unity Hub se comunique en estas redes:

[JRedes privadas, como las domésticas o del trabajo

Redes piblicas, como las de aeropuertos y cafeterias (no se recomienda porque
estas redes plblicas suelen tener poca seguridad o carecer de ela)

&Cudl es el riesqo de permitir que una aplicacion pase a través de un firewall?

The Heretic
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Para realizar el inicio de sesion en Unity es necesario crear un usuario el cual es

gratuito.

@

Welcome to Unity Hub

Signin

The Heretic

Se selecciona en instalar el editor de Unity.

Install Unity Editor

¥ 2021.3.5f1 us

C:\Program Files\Unity\Hub\Editor

Required: 4.84 GB Available: 38.07 GB

Install Unity Editor

Locate existing installation

o Downloads

2021.3.51

3 Installs

“  Projects

Projects
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Una buena forma de practicar es escoger un ejemplo de projecto en 3D al iniciar la

descarga.

New project
on: 20213501 s ¢

3D Sample Scene (HDRP)
Sample

3D Sample Scene (URP)

Sample
Cinematic Studio
Sample

Read more

¥ Download template

Al finalizar la descarga se le da un nombre y se escoge el directorio de ubicacion del

proyecto.

s 2021.3.5f1 urs

= 3D Sample Scene (HDRP)
s 3D Sample Scene (URP)

3D Sample Scene (HDRP)
#  Cinematic Studio W f Definiti

My project

C:\Users\FABRICIO

Cancel

Para general el proyecto tomara unos minutos para completar su descarga.

Projects | L R "N TR . - Newproject
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Anexo 7. Manual préactico de Unity y Vuforia

Configuracion de Vuforia Engine.
Se ingresa a la pagina oficial de Vuforia Engine en el siguiente enlace

https://developer.vuforia.com/ .

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support Login | Register

developer portal

May 11, 2022

Vuforia Engine 10.7 is Available!

The Vuforia Engine team is happy to announce our newest version. Below are the key updates in this
release. Please be sure to check out the release notes for the full list.

Model Target Web API: Now you can generate Model Targets using the Web API to streamline
target generation pipelines.

Model Target Size Reduction: For Model Target databases with multiple models, the overall
database size is significantly reduced, in particular if multiple advanced views are created per
model.

Matterport OAuth 2 Support in the ATG: Matterport scans can now be accessed in the Area
Target Generator app using Matterport QAuth credentials.

Bug Fixes and Performance Improvements

Object Targets Are No Longer Supported in Version 10.7 and Above: Please use scanned
Model Targets instead.
o Applications that are currently using Object Targets will continue to work on versions
10.6 and below. If your application is updated to 10.7 or above, Object Targets will stop
working.

Para iniciar seccion es necesario crear un usuario de forma gratuita, después de

ingresar se selecciona la opcién de get basic.

engine - ] .
e Home Pricing Downloads Library Develop Support - | LogOut

License Manager  Target Manager

License Wanager

Learn more about licensing. .
Create a license key for your application.

Search

Para generar la licencia se digita un nombre y se confirma para continuar.

devel{];’;gg:t: Home Pricing Downloads Library Develop Support o |Lug0u[

License Manager  Target Manager

Back To License Manager

Add a license key to your Basic plan

ense Name *

License
TypicalFood

You can change this later

License Key

Basic

Price: No Charge

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

VuMark Templates: 1,000 Active
VuMarks: Unlimited

By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.
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Al crear la licencia se debe de copiar la llave de acceso generada.

engine’ e A
developer portal Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager  Target Manager

License Manager > TypicalFood

Typical FOOd Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

BVQQEVE/////RAABMZD7S: fctdedk/ 1IHU0TAZ keh¥Mzr181tKo+21Urkzd10PH+VHN sBON 63 BS3Q1ugXFlamaSumk+01uZE] 205vE30
mieEFEQINEIV12qD0EVAOhLS14/ 8 I8PXDEPCT MR 6piok UL/ Jd/ 3k4NOMIBVNiX/GpkybPSYUa4MTDE ¢ sDOE3NgyCBT2UPY S LOLNL - 3
X1HyIGh/ txpeEZhThwgy3DEOWEILQM/ uSITxyir/ cpgsli41Pgl I3TihTRE3+CoFYvwElbge 0vKILCEWLOMTBUETdqRIdr GMEHX 0/ u
GEQRNYTKX1EXRuVtACEChmn38kyPvhiml+/ ISas/ y48zasXDyLoulEveoQmtVile31 julh

Para descargar el paquete de Vuforia compatible con Unity se selecciona la opcion de

descargas y se selecciona el SDK.

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Samples Tools

Release Version
10.7 v Apply

Vuforia Engine 10.7

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio
Vuforia Engine can be easily imported into Unity by downloading and double-clicking the
unitypackage below.

Qunity & dd Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest versiol

add-vuforia-package-10-7-2.unitypackage (222.89 MB)
MD5: 230a82bke73b6d9318c8434a7e0d3edb

*l Download for Android
vuforia-sdk-android-10-7-2.zip (30.28 MB)
MD5: 140a414ebdc40c383993292824d9cf40

oS Download for iOS
vuforia-sdk-ios-10-7-2.zip (96.88 MB)
MDS5: 9bd2000cfc174cc282b34661b2b55c3a

am Download for UWP
"W foria-sdk-uwp-10-7-2.zip (25.97 MB)

Se confirma la licencia de Vuforia y se guarda el archivo.

Software License

In order to continue downloading, you need to agree
to the terms below.

Use of this Vuforia™ Software Development Kit or
extension (the “Software”) is subject in all respects to
all of the terms and conditions of the Vuforia
Developer Agreement, which may be found at
https://developer.vuforia.com/legal/vuforia-developer-
agreement. If you do not agree to all the terms and
conditions of the Vuforia Developer Agreement, then
you must not retain or in any manner use any of the
Software.
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Al completarse la descarga se abre el proyecto de ejemplo, para realizar la
configuracion de la funcionalidad de Vuforia, para realizar la importacion del paquete
de vuforia, se selecciona en assets la opcion de import Package.

File Edit Assets GameObject Component Tutorials Jobs Window Help
Create >
Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive

View in Package Manager

Import New Asset...

Import Package >
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Se selecciona el package de vuforia.

File Edit Assets GameObject Component Tutorials Jobs Window Help

@ Import package ...
T <« Programas de Tesis » Vuforia O Buscar en Vuforia

Organizar v Nueva carpeta

A

o Nombre Fecha de modificacion

3 Acceso rapido

B Escritori % @ add-vuforia-package-10-7-2.unitypackage  27/06/2022 17:26 Unity package fi
scritorio

& Descargas  #
[£ Documentos #
&= Imagenes A

Programas de Te
@ OneDrive

[ Este equipo
& Descargas
|| Documentos

B Escritorio v <

Nombre: | add-vuforia-package-10-7-2.unitypackage V| unitypackage (*.unitypackage) v

add-vuforia-p:

uforia.engin
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Para empezar a utilizar se selecciona la camara de vuforia engine en el area de

trabajo.

(=] My proje * ~ = S AE_A AR s **2021.3.5f1 Personal* <DX11>
14
File Edit 2 Jobs Window Help
Copy
Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate

Delete AR Camera

Select Children ——

Set as Default Parent Multi Target

Create Empty Cylinder Target

3D Object 2 Cloud Recognition >
Effects - Model Target

Light - VuMark

Audio > Ground Plane >
Video - Mid Air >
ul 5 Area Target >
Vuforia Engine > Session Recorder

Ul Toolkit > [

Volume 5

Se selecciona en accept para continuar.

File Edit Assets GameObject Component Tutorials Jobs Window Help

&) SampleScene

Vuforia 10.7 Software License

In order to use Vuforia, you need to agree to the
terms below.

Use of this Vuforia™ Software Development Kit or
extension (the Software”) is subjectin al respects to

all of the terms and conditions of the Vuforia
Developer Agreement, which can be found by diicking
on "View in Browser” below. If you do not agree to all
the terms and conditions of the Vuforia Developer
Agreement, then you must not retain or in any
manner use any of the Software.

Vennons| [ o=

Para realizar el uso de la licencia se selecciona las opciones de la camara AR y se

abre las configuraciones de vuforia engine.

Rendering
Environment
Output
Audio Listener
Vuforia Behaviour (Script)

DE =

Open Vuforia Engine configuration

Default Initialization Error Har @

HD Additional Camera Data [ @

Add Component
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Para finalizar se pega la llave que se cre6 en la pagina de vuforia antes creada y se

podra activar la funcionalidad de RA.

Base de datos en Vuforia
Se ingresa en la pagina oficial de Vuforia Engine en la opcidén de Target Manager, para

ingresar los marcadores de RA, se selecciona Add Database y se agrega con un

nombre.

Create Database
Typicalfood|

Type:

® Device

© cloud
O VuMark

Se selecciona la opcion de add target para subir la imagen que sera el marcador de
objeto en 3D con las siguientes configuraciones como se puede ver en la siguiente

imagen.
Add Target
Type:
& 0OU
single Image Cuboid Cylinder 3D Object
File:

Browse...

Jpg or .png (max file 2mb)

Width:

il J

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

Name:
qr-Antonio-Ante-FRITADA

Name must be unique to a database. When 3 target is detected in your application,
this will be reported in the API.

Cancel Add
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El resultado seria el siguiente.

engine” Home Pricing Downloads Library Develop

developer portal

License Manager = Target Manager

Target Manager > TypicalFood

TypicalFood e vome

Type: Device

Targets (1)

Add Target Download Database (All)

O Target Name Type Rating Status v Date Modified

O B ar-Antonio-Ante-FRITADA Single Image Active Sep 06, 2021 12:06

Se repite el mismo proceso para todas las imagenes que seran tomadas como

marcadores.

engine” Home Pricing Downloads Library Develop Support ~ | Logout

developer portal

License Manager ~ Target Manager

Target Manager > TypicalFood

TypicalFood =irane

Type: Device
Targets (6)
Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Medified
O : o qr-Urcuqui-CALDO-DE-GALLINA Single Image Active Sep 06, 2021 12:07
-
(] ﬁ qr-Pimampiro-CALDO-DE-PATAS Single Image Active Sep 06, 2021 12:07
"
O ﬁ qr-Otavalo-CUY-ASADO Single Image Active Sep 06, 2021 12:06
-
m) @ qr-lbarra-ARROPE-DE-MORA Single Image Active Sep 06, 2021 12:06
]
= @ qr-Cotacachi-CARNES-COLORADAS  Single Image Active Sep 06, 2021 12:06
O -ﬁ qr-Antonio-Ante-FRITADA Single Image Active Sep 06, 2021 12:06

Para finalizar se selecciona la opcion de descargar la base de tipo Unity Editor.

Download Database

6 of 6 active targets will be downloaded
Name:

TypicalFood

Select a development platform:

) Android Studio, Xcode or Visual Studio
@ Unity Editor

Cancel Download
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Implementacion de la base de dados en Unity.

Se importa el paquete de la base de datos de vuforia.

Import Unity Package n

TypicalFooc

Cancel Import

Se inserta una Image Target.

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete AR Camera

Image Target
Select Children Multi Target
Create Empty Cylinder Target
3D Object > Cloud Recognition
20 Object > User Defined Target
Effects > Model Target
Light > Object Target (30 scal
Audio > VuMark
Video > Area Target
ul > Ground Plane
Wuforia Engine o Bid Air

gr-Antonio-Ante-FRITAD+

Add Target
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Para importar un objeto en Unity se selecciona en import new Assets.
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Anexo 8. Manual de usuario

Después de haber instalado la Apk de FoodApp se debe dar el permiso necesario para
poder utilizar la camara del dispositivo.

¢Permitir que FoodApp haga fotos y
grabe videos?
MIENTRAS SE USA LA APLICACION

SOLO ESTA VEZ

NO PERMITIR
MADE

| Escanear P

Seleccione Cantdn
L'umw-\um ’ WIAVALU

\

CARNES COLORADAS ol

_ Informacién App
o —
p

T Vo ———

===z = | - |

I
|
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El boton superior izquierdo activa el menu para cambiar el idioma, el idioma se lo
puede cambiar de acuerdo a la eleccion del usuario.

SgTAVA
»
GARNES COLORADAS

) TIN
L_Informacion App

El boton de “Escanear” habilita la camara y la visualizacion de acuerdo con RA al
objeto correspondiente, se habilitan tres botones los cuales son:

e Girar el plato 3D en su propio eje
e Con el mismo marcador cambiar a video
e Ver la informacion del plato mostrado

0z ) A
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El botén de “Seleccione Canton” permite seleccionar el cantén a eleccion.

W

| lbarra
Escanear ) £ :

o i Antonio Ante
I

Seleccione Cantén < taacn D
1l )

" - - n CAT OTAVAI (
VUITRVALNI ‘ WIRVALV LU I |AVAL

muALn
Otavalo
’ |

Informaciéon App Pimampiro

Cualquiera de los botones redirige al canton seleccionado, aqui aparecen los
siguientes botones:

e Escanear habilita la cAmara para utilizar RA
¢ Informacion habilita una pantalla con una pequefia descripcion.

L { 2 | ‘ [ ke i
Ibarra = |
= Antonio Ante & [= S b3 |

|
COTACACH! ~ [ib. aGTAVALO
g% Otavalo
Cig I .

Pimampiro

\ Escanear informacion
: |
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Al presionar el botén de “Informacion” habilita esta pantalla.

) @‘@_ E S

@

Gastronomia de Ibarra

|| ELARROPE

Ingredientes |
1 kilo de moras
Escanear Informacion o 1o Ae azicar

% litro de agua

En la actualidad, en pleno centro de la
urbe, en la calle Olmedo, entre Flores
y Garcia Moreno, frente al Centro
Cultural El Cuartel, se ubican los
artesanos locales que mantienen viva
esta tradicion. Segdn datos histéricos,
se remonta hace mas de 100 afios.

Escanear
L Al
; r3 Aplicacién moévil con
Seleccione Canton §
CUTRCACHT SYTAVALY Realidad Aumentada
; como apoyo a la difusién
de platos tipicos de la
provincia de Imbabura.

=

d Esta tecnologia permite
combinar el entorno real
y el virtual capaz de
interactuar con la realidad
fisica en tiempo real.

El botdn superior derecho activa el menu para salir o no de la aplicacién de acuerdo a
la eleccion del usuario.

—  ;Estas seguro de
U que quieres salir?
» b |
> Ad

Seleccione Cantén
b} IRVALTIT "_U |RVALY'
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