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RESUMEN

El siguiente proyecto de investigacion fue realizado como trabajo de grado para obtener el
titulo de Ingeniero de sistemas en la Universidad Popular del Cesar, el cual trata sobre el
desarrollo de un aplicativo movil basado en realidad aumentada para promover el turismo
cultural en la ciudad de Valledupar. Este proyecto busca el fomento del turismo, difusion de la
cultura vallenata y reactivacion econémica de comercios adscritos al sector turistico, a través
de la tecnologia de realidad aumentada en los sitios turisticos mas representativos de la
ciudad.

Para la realizacion de este proyecto se inicid6 con una entrevista al director de Cluster de
turismo del municipio de Valledupar, el cual expreso las pocas estrategias que existen para la
promocién del turismo en la ciudad, posterior a la entrevista se inicié con la recoleccion de
informacion acerca de todos los sitios turisticos con los que cuenta el municipio y se investigd
sobre la cultura y el turismo, debido a esto se llevé a cabo el desarrollo de una aplicacion mévil
gue permitiera apoyar la gestion turistica haciendo uso de una metodologia hibrida agil entre

Scrum y XP en donde se enmarcan las fases para el desarrollo de software en un entorno agil.

Con el desarrollo de este proyecto, se expone el cumplimiento satisfactorio de los objetivos
propuestos, contribuyendo a una experiencia innovadora e inmersiva de los turistas brindando
informacion turistica y cultural, ademas de fomentar el interés cultural y apoyar a los comercios
del sector turistico a través de la promocidén de sus negocios y el desarrollo de soluciones

moviles basados en realidad aumentada para ellos.
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INTRODUCCION
El uso masivo de dispositivos y aplicaciones méviles a diario, Ha causado una transformacion
tecnoldgica que cambid las normas de juego en todos los sectores, inclusive hasta en las
zonas de servicios domésticos. Esto representa un desafio en los mercados formalizados,
como el de turismo, transporte, marketing electrénico, bancas virtuales, negocio electrénico,
entre otras [1]. Es sin lugar a dudas positivo, beneficiando en enorme medida a los sectores
gue unen las aplicaciones moviles a sus ocupaciones, ofreciendo un servicio mas eficiente, de
mas grande conexién con el comprador y mas grandes ingresos. El area turistico no fue la
exclusién, a partir de aplicaciones moviles para la reserva de hoteles, vuelos, paquetes
turisticos, entre otros, pudiendo agrandar el nimero de usuarios y mejorar las vivencias de los
visitantes, no obstante, las aplicaciones moviles son una muestra de cémo la tecnologia puede
conceder resoluciones que apoyen al potenciamiento del sector turistico en todo lo cual
encierra a partir del sitio de alojamiento hasta la difusion de la cultura propia del lugar, entre

otras.

La tecnologia de realidad aumentada (RA) en los Ultimos afios ha sido una nueva tecnologia
gue va de la mano de las aplicaciones méviles, afiadiendo un valor agregado que ofrece
experiencias interactivas al usuario a partir de la combinacién entre la dimensién virtual y la
fisica. [1] La RA evidencia ser de gran ayuda, una vez que, ademas de ser extremadamente
eficiente, abre infinitas posibilidades en comparacién con otras tecnologias, la versatilidad de
este recurso permite implementarlo en diferentes ocasiones, con la finalidad de alcanzar

distintos objetivos.

La ciudad de Valledupar, cuenta con una variedad de sitios turisticos y patrimonios culturales
gue gracias a sus habitantes han conservado con el pasar del tiempo, pero que alin son poco
reconocidos como un destino turistico para visitar en cualquier fecha del afio, donde se pueda
contemplar la naturaleza, historia y cultura de todos aquellos elementos culturales que lo
conforman. Es por esto que se ha decidido implementar una aplicacion movil como apoyo a la

difusion y conservacion de la cultura vallenata.

Para dar cumplimiento a los objetivos, se hizo necesario la divisién del proyecto en varias
fases, donde en cada una de ellas se realiza una serie de actividades para llevar a cabo el
desarrollo e implementacién del aplicativo moévil. Para esto, se realizé un proceso de
recoleccién de la informacion logrando identificar los sitios turisticos e historia del patrimonio

cultural de la ciudad. Asimismo, se eligi6 una metodologia hibrida entre Scrum y XP, el cual es
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flexible con los cambios que se presentan en los requerimientos y adaptable en cuanto a las
necesidades del cliente ya que es un proceso iterativo divido en Sprint con entregas de valor
o liberaciones del software al final de cada sprint. Esta metodologia hibrida consta de las
siguientes fases: i) Exploracién, donde se realiza la investigacion a la gestion actual de turismo
en la ciudad y toda la informacion referente al patrimonio cultural de la ciudad. ii) Planeacion,
se definen los requerimientos basados en las historias de usuarios, se determinan las
funcionalidades del aplicativo y la estimacion del proyecto. iii) Disefio, donde se disefian las
interfaces de la aplicacion. iv) Codificacion, se materializan a través del cédigo fuente todas
las funcionalidades del aplicativo. v) Pruebas, se aplican pruebas unitarias y de aceptacion
para el entregable del sprint en curso, se realiza la presentacién de producto minimo viable y
por ultimo se aplica el Sprint retrospective. vi) Muerte del proyecto, se realiza la entrega de

todos los entregables del proyecto y se da por terminado el proyecto.

Es importante resaltar, que este proyecto se encuentra organizado en siete secciones como

se muestra a continuacion:

Seccién 1: Descripcién general del proyecto, el cual incluye titulo del proyecto, direccién de
ejecucion, lapso de ejecucién, organismo y seccion responsable, informacion de contacto de
los estudiantes y por ultimo linea, Sublinea y grupo de investigacion al que se suscribe el

proyecto.

Seccion 2: Descripcion situacional, que incluye identificacion del problema, impacto del
proyecto, andlisis de participacion, objetivos del proyecto, justificacion del proyecto y

cronograma de actividades.

Seccidn 3: Marco tedrico, el cual hace referencia a las bases tedricas relacionadas con el
proyecto de investigacion y los antecedentes que se han realizado regional, nacional e

internacionalmente.

Seccién 4: Marco metodoldgico, el cual incluye tipo y disefio de investigacién, poblacion y
muestra, instrumentos y técnicas de recoleccion de informacién y por Gltimo metodologia para

el desarrollo del proyecto.

Seccion 5: Costo del proyecto, en donde se determina el costo que tendra el proyecto en

cuanto a los materiales, equipos, software, recurso humano y viaticos.
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Seccién 6: Nivel de desarrollo cientifico - tecnoldgico, en el cual se lleva a cabo las fases de

la metodologia propuesta para llevar a cabo el desarrollo e implementacion de la aplicacion.

Seccién 7: Estrategia para la transferencia de los resultados, en ella se contempla las leyes y

los aspectos legales que intervienen en la realizacién el proyecto.
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PRELIMINARES

1. SECCION I: Descripcion General del Proyecto

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

15.1.

Titulo del Proyecto

Aplicativo mévil basado en realidad aumentada para promover el turismo cultural en

la ciudad de Valledupar

Direccion de ejecucion

Calle 15 N 4 - 33 Valledupar Teléfonos: +57 (5) 5897868

Lapso de ejecucion

7 (siete) Meses

Informacién de contacto

Tabla 1Informacidn de contacto estudiantes

Nombre | Apellido Cedula Teléfono
Luis Rodas 1065841145 | 3003882431
Ferney Miranda

Jose Dussan 1065822076 | 3013091364

Alejandro | Magdaniel

Fuente: Elaboracién propia

Linea, Sublineay Grupo de Investigacién del proyecto

LINEA DE INVESTIGACION

Correo

Irodas@unicesar.edu.co

jdussan@unicesar.edu.co

Gracias al aprovechamiento del desarrollo de software se pueden brindar soluciones a

distintas situaciones en especifico a la del sector turismo, ya que a través de los

resultados del desarrollo de software se plantean soluciones factibles y con un gran

impacto. El proyecto se adecua en la linea de Investigacion de Sistemas de

Informacion, ya que se desarrollard un producto de software, adaptando los procesos

de las metodologias agiles, permitiendo la entrega de un producto de alta calidad y bajo

costo, para el beneficio de la difusién de la cultura vallenata.
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1.5.2. SUB-LINEA DE INVESTIGACION
El proyecto se enmarca en la Sub-Linea de Desarrollo de Sistemas de Informacién, ya
gue el objetivo del proyecto es desarrollar una aplicacién moévil aplicando técnicas,
metodologias, herramientas y plataformas que permitan obtener un producto de

software bajo los requerimientos establecidos.

1.5.3. GRUPO DE INVESTIGACION
GISICO

2. SECCION lI: Descripcion Situacional

2.1. Estado del arte

El sector turistico engloba a empresas de hoteleria, restaurantes, transporte y otras
relacionadas con el turismo, entendido como los viajes y estancias que realizan personas en
lugares distintos a su entorno habitual por ocio, negocios u otros motivos. El turismo es una
de las actividades que mas flujos econdmicos producen, tanto en las zonas emisoras como
receptoras, con repercusion en el empleo, la produccidn, la distribuciéon de la renta, la balanza

de pagos, las inversiones publicas etc., ademas de los efectos culturales. [2]

El sector turistico representa una gran contribucion a la economia y al esparcimiento de la
cultura del lugar donde se encuentre, aunque en algunos lugares no se cuente con una
administracion eficiente del sector, logrando una baja explotacion del sector, repercutiendo en
una economia pasiva y de bajo nivel de desarrollo. Se toman decisiones y estrategias que
permitan un mayor auge de este sector importante en lugares con una tradiciéon cultural de

gran trascendencia a nivel local e internacional.

Las aplicaciones mdviles han logrado un auge de gran magnitud en los ultimos afios, también
impulsada por la penetracion de teléfonos inteligentes en el pais y la expansién de la fibra
Optica. Segun un estudio realizado por el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, en el pais hay al menos 92 empresas formales dedicadas al desarrollo de
aplicaciones moviles y que facturan US$425 millones en ventas. Samsung reporté que los
colombianos descargan en promedio 17 aplicaciones en sus teléfonos y que los juegos, las

redes sociales y el entretenimiento son las actividades mas frecuentes. [3]
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El uso masivo de dispositivos y aplicaciones moviles, repercute en una transformacion
tecnoldgica que ha cambiado las reglas de juego en todos los sectores, incluso hasta en las
areas de servicios domésticos. Esto ha sido un reto en los mercados formalizados, como el de
turismo, transporte, marketing electrénico, bancas virtuales, comercio electrénico, entre otras
[4]. Ha sido sin duda positivo, beneficiando en gran medida a los sectores que incorporan las
aplicaciones maviles a sus actividades, logrando un servicio mas eficiente, de mayor conexion
con el cliente y mayores ingresos. El sector turistico no ha sido la excepcién, desde
aplicaciones moviles para la reserva de hoteles, vuelos, paquetes turisticos, entre otros,
logrando ampliar el nUmero de usuarios y mejorar las experiencias de los visitantes, sin
embargo, las aplicaciones moviles son una muestra de como la tecnologia puede proporcionar
soluciones que ayuden al potenciamiento del sector turistico en todo lo que abarca desde el

lugar de alojamiento hasta la difusion de la cultura propia del lugar, entre otras.

La realidad aumentada (RA) en los Ultimos afios ha sido una nueva tecnologia que va de la
mano de las aplicaciones mdviles, afiadiendo un valor agregado que ofrece experiencias
interactivas al usuario a partir de la combinacién entre la dimensién virtual y la fisica. [1] La RA
puede ser de gran ayuda, una vez que, ademas de ser extremadamente eficiente, abre infinitas
posibilidades en comparacion con otras tecnologias, la versatilidad de este recurso permite

implementarlo en diferentes ocasiones, con la finalidad de alcanzar distintos objetivos.
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llustracion 1 Potencial de AR

The Diverse Potential of VR & AR Applications

Predicted market size of VR/AR software for different use cases in 2025*

Enterprise and public sector i
$11.6b N

$16.1b
|
N Consumer
b $18.9b
Healthcare Total | i
® $35b |
@ Engineering
@ Real estate
$4.1b 4 d
@ Retail Videogames @
Military Live events
Education Video entertainment
$3.2b
@@@ * Base case scenario
@statistaCharts Source: Goldman Sachs Global Investment Research
Fuente: [5]

Segun BBVA en su divisién de APIS para negocios, Mas alla de los videojuegos, la realidad
aumentada o mixta sera una de las profesiones con mayor demanda. Para 2025 el sector
mundial se espera que alcance los 80.000 millones de ddlares, segin Goldman Sachs. Lo hara
ofreciendo soluciones de consumo, herramientas en el campo de la salud, entretenimiento
general y de videojuegos, pero también en la creacidon de interfaces tradicionales. (Ver

ilustraciéon 1)

A continuacién, se presentan distintas investigaciones y aplicaciones de la realidad aumentada

aplicada a través de aplicaciones moviles en el sector turistico.

En el &mbito internacional se resaltan investigaciones como: Aplicacion Mavil para el turismo
en la ciudad de Logrofio con tecnologias de Realidad Aumentada [6], el objetivo de este
proyecto fue desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada llamada LogrAR, la cual
consintié en implementar una guia turistica con funcionalidades sociales en la que los usuarios
pudieran visitar los monumentos y lugares de interés solo con su Smartphone. A través de la

realidad aumentada los usuarios pueden visualizar ya sean monumentos, esculturas, objetos
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multimedia o simplemente obtener informacion que permitiera conocer la historia de cada uno

de los puntos turisticos.

La aplicacion movil LogrAR se realizé en el entorno de desarrollo Unity gracias a la facilidad
gque provee para implementar contenidos con realidad aumentada, la tecnologia de
programacion usada fue .NET Framework ya que sus proyectos son compatibles para IOS y
Android. La parte de realidad aumentada se implementé con el SDK de Qualcomm “Vuforia”,

dado a las limitaciones del proyecto solo se enfoco a tres puntos de la ciudad de Logrofio.

En la Universidad Técnica del Norte de Ibarra Ecuador se realizd una investigacion con el fin
de desarrollar una aplicaciéon mévil para apoyar el turismo en la laguna de Yahuarcocha
utilizando realidad aumentada [7], se llevd a cabo una investigacién acerca de la realidad
aumentada y su evolucion para la creacion de una aplicacion moévil llamada “Yahuar” la cual a
través del uso de la realidad aumentada permite el reconocimiento de imagenes para la
proyeccion de videos, la geolocalizaciéon de puntos turisticos y la localizacion de objetos 3D en

los diferentes sitios turisticos.

Para el desarrollo de la aplicacion “Yahuar” se hizo uso de lenguajes de programacion Web,
convirtiendo a “Yahuar” en una aplicacion maévil hibrida ya que hace uso de HTML, CSS y
JavaScript en donde utiliza recursos nativos de Android como lo es el GPS, Camara
fotografica, acelerémetro, brdjula entre otros. Para la creacion de los objetos 3D que se

utilizaron en la aplicacion se hizo uso de la aplicacién de modelamiento 3D “Blender”.

Como resultado se desarrollaron seis médulos para el uso efectivo de la aplicacion movil, se
implementd el médulo INF/POI el cual presenta la informacién tanto de la aplicacion como de
la laguna Yuharcocha, el médulo IMG el cual ejecuta una vision de realidad aumentada y
reconocimiento de imagenes que se encuentran en un folleto de imagenes reproduciendo
videos informativos que se relacionan con cada imagen. El médulo NAV establece vista en
realidad aumentada de los diferentes puntos geo localizados de las diferentes actividades
turisticas de la laguna Yahuarcocha, el médulo GEO ejecuta una vision de realidad aumentada
para observar los modelos 3D disefiados y geo localizados previamente y el médulo de menu

gue despliega todos los médulos de los cuales se compone la aplicacion.

En Malasia, [8], Se desarroll6 una aplicacion movil con realidad aumentada llamada APTAR,
la app es una plataforma que permite a los turistas descubrir lugares de interés sobre

Terengganu, explorando lugares de interés, mediante modelos 3D, informacién y videos
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relacionados. Para el desarrollo del proyecto utilizaron la metodologia ADDIE, que es un
modelo bésico para el disefio de sistemas de instrucciones y métodos de ensefianza, este
cuenta con 5 pasos: analisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion. La aplicacion
cuenta con 4 médulos: la pagina principal la cual le da una pequefia bienvenida al usuario,
escaneo de marcadores donde activa la cAmara del dispositivo y muestra el modelo 3d el cual
se puede hacer zoom y ver videos relacionados, informacion sobre el marcador escaneado y
manual de usuario con instrucciones sencillas sobre su uso. La aplicacion contribuyé
considerablemente al desarrollo econdémico de la industria turistica de Terengganu ya que les
permiti6 a los usuarios conocer y estudiar lugares y puntos de interés atractivos en

Terengganu.

En Colombia en el afio 2016 se publicé una investigacion en la Universidad Santo Tomas de
la ciudad de Tunja titulada Herramienta de Realidad Aumentada para la visualizacion de
informacion turistica del municipio de Villa de Leyva [9], el objetivo de este proyecto fue
desarrollar una aplicacién movil que permitiera la agregacion de informacion turistica mediante
la herramienta de realidad aumentada, permitiendo asi a los turistas que visitan Villa de Leyva
captar informacion relevante de los lugares localizados a su alrededor, la cual no seria posible

percibir de otra manera.

La metodologia que se implemento para el desarrollo del proyecto esta basada cuatro fases
las cuales fueron estudio bibliografico y recopilacion de documentacién en la cual investigaron
material bibliografico y documentos pertinentes que les sirvieron como base para el desarrollo
del proyecto, la segunda fase especifica la definiciobn de la herramienta a través de la
informacion recolectada en la fase anterior, la tercera fase de ingenieria de software, que
contempla el desarrollo de la aplicaciéon y se establece el andlisis de requerimientos, y una

cuarta fase que involucroé la puesta en marcha de la aplicacion.

Como resultado se obtuvo una aplicacion movil con RA llamada Villapp que consta de un
modulo que permite visualizar imagenes referentes al sitio, un médulo de RA que permite
visualizar informacién del sitio y un médulo de busqueda de sitios turisticos, la aplicacion es
una herramienta facil de usar, interactiva, amigable para los usuarios que sirve de ayuda
turistica, tanto como para la comunidad local como para los turistas del municipio de Villa de
Leyva.
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En Bogotéa se llevo a cabo una investigacion en la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas titulada Aplicativo para ubicacion de sitios turisticos en Bogot4 a través de dispositivos
Tablet (Samsung Galaxy Tab 10.1, touchpad y Xyboard10.1) implementando realidad
aumentada y geo localizacion por proximidad [10], se desarrollé e implement6 una aplicacion
con el objetivo de facilitar la localizacion de las areas turisticas en la ciudad, haciendo uso de
tecnologias como la realidad aumentada que se integré junto a la geo localizacion para
permitirle a los turistas localizar facilmente y dinAmicamente los lugares que estan cerca de su
posicién. El desarrollo fue realizado bajo la metodologia RUP ya que es una metodologia muy
madura que esta basada en principios de ingenieria del software para la obtencion de sistemas
de informacion de calidad, para hacer el andlisis, disefio e implementacion de la aplicacion por

etapas.

Como resultado se obtuvieron dos componentes uno movil para dispositivos con sistema
operativo Android incorporando Wikitude y otro componente Web desarrollado en Java y
SEAM como framework el cual usa EJB 3 y JSF, fue instalado en un servidor para permitir la
creacion de sitios en una base de datos central, en el componente movil se desarrollaron los
moédulos de registro y autentificacion de usuario para acceder a la aplicacion, un médulo de
visualizacién de sitios turisticos de acuerdo el perfil de cada persona permitiendo a este
visualizarlos a través de RA y a su vez provee informacion completa del sitio y un médulo que

contiene rutas de los destinos turisticos.

En la Universidad de Narifio se llevd a cabo una investigacion con el fin de desarrollar un
sistema de realidad aumentada para promover y enriquecer atractivos turisticos del centro
histérico de la ciudad de Pasto llamado “TurisAR” [11], sus principales objetivos de la
investigacion fueron promover el turismo en San Juan de Pasto y enriquecer el conocimiento
acerca del patrimonio histérico y el desarrollo de una aplicacion mavil de RA. El tipo de
metodologia implementada fue de tipo exploratorio, en virtud de escoger de acuerdo a los
requerimientos del usuario los monumentos mas embleméaticos del centro histérico de la

ciudad.

Como resultado se obtuvo una aplicacion de RA para sistemas Android con los monumentos
mas representativos de la ciudad gracias a encuestas realizadas a los residentes de la misma,
una pagina Web para la administracion del sistema y un compendio de fotografias e
informacion relevante en un documento de tipo libro de los sitios turisticos para interactuar con

la aplicacién desarrollada.
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En Cartagena se realizd una investigacién para el Desarrollo de una Aplicacién Movil y una
Guia de Turismo para la Visualizacién y Descripcion de los Sitios Turisticos del Centro de la
Ciudad [12], esta investigacion se basé en la elaboracién de una guia turistica con contenidos
digitales utilizando realidad aumentada de sitios de interés del centro de la ciudad como
herramienta turistica e innovadora en procesos de aprendizaje y ensefianza acerca de la
historia de Cartagena. La investigacién dio como resultado el desarrollo de una aplicacion
movil que incluye los marcadores y la informacion de los principales sitios turisticos de la
ciudad de Cartagena brindando a los usuarios diversas funcionalidades como localizacion,
visualizacién de los marcadores, y comentario de los sitios. La modalidad de investigacion que
tuvo fue Investigacion Aplicada, y se llevo a cabo bajo la metodologia Agil Scrum la cual
proporciona una serie de fases que permiten el desarrollo de un producto software de forma

exitosa.

En el departamento del Cesar [13], se desarroll6 una aplicacion movil para la gestion turistica
y cultural en el corredor de la Ciénaga de Zapatosa. El proyecto buscé fomentar el turismo y
mejoramiento del aprovechamiento de la riqgueza cultural especificamente en los municipios
de Chimichagua, Curumani, Chiriguana y Tamalameque, Cesar, con el uso de tecnologia de

realidad aumentada en los sitios turisticos mas representativos que hay en cada uno de ellos.

Para el desarrollo del proyecto utilizaron el marco de trabajo Scrum junto con la metodologia
propuesta en la guia SBOK, las cuales enmarca las fases del ciclo de vida del desarrollo de
software. Cuenta con 4 modulos, un mdédulo de publicaciones donde se visualizan anuncios
hechos por usuarios empresarios, médulo de sitios turisticos donde se encuentra una lista de
los sitios que puede visitar el usuario, médulo de mi ubicacion, el cual muestra la ubicacion en
tiempo real del usuario y los sitios turisticos mas proximos a él segun su ubicacion y por ultimo
el modulo de escaneo de marcadores donde se muestran los modelos 3D. Como resultado la
aplicacion contribuy6 a una mejor experiencia de los turistas brindando informacién con todo
lo relacionado acerca de turismo y la cultura, ademas de fomentar el interés cultural y apoyar

a la poblacion de los municipios por medio de la promocion de sus negocios.

De igual forma, en Valledupar, exactamente en la Universidad Popular del Cesar, se llevo a
cabo una investigacion, la cual tuvo el objetivo de desarrollar una aplicacion mévil con juegos
didacticos basados en realidad aumentada como apoyo en la ensefianza de biologia en
instituciones de educacién basica primaria [14]. Se basé en la construccion de una aplicacion

para dispositivos moéviles cuyo objetivo es ayudar a los estudiantes de basica primaria,
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permitiendo facilitar el aprendizaje, diferenciar y conocer los reinos de la naturaleza a través
de la realidad aumentada, despertando interés por la biologia en los mas pequefios, cuenta
con un médulo en el cual se muestran los distintos reinos y seres vivos segun el marcador que

este enfocado, para el desarrollo del proyecto utilizaron SDK (kit de desarrollo de software).

Los referentes locales se completaron con referentes que contienen dos de las tres variables
en estudio, siendo estas: aplicativo movil y realidad aumentada, y la variable faltante:
promocién del turismo cultural, ya que tras una busqueda exhaustiva por distintos medios no

se encontraron referentes con las tres variables propias de la investigacion.

2.2. Identificacion del Problema

Actualmente, las aplicaciones de un Smartphone permiten conocer al instante muchos
servicios ofrecidos de forma virtual de distintos sectores econdmicos. Ya se esti
acostumbrado a que el dia a dia se resuelva desde la pantalla de estos dispositivos y se acuda
a ellos para cualquier consulta que requiera premura y precision. En pleno desarrollo
tecnoldgico, las aplicaciones méviles enfocadas a la cultura se abren paso para cubrir las

necesidades del usuario [15].

En este sentido la ciudad de Valledupar, la cual es conocida a nivel internacional como la
Capital Mundial del Vallenato y teniendo en cuenta que la musica Vallenata fue declarada
como patrimonio cultural inmaterial de la humanidad en el afio 2015 por la UNESCO vy
designada como ciudad creativa en el afio 2019 por esta entidad internacional, se puede notar

el potencial de turismo cultural que encierra la ciudad.

En una entrevista realizada al director de Cluster de Turismo y vicepresidente de
Competitividad de la Camara de comercio del municipio de Valledupar, se evidencié que el
municipio tiene un bajo desarrollo en cuanto a estrategias para la difusion de la cultura
vallenata a residentes y visitantes que involucren las nuevas tecnologias y no se cuenta con

puntos de informacion turistica cultural en la ciudad (Ver Anexo | Entrevista)

Lo mencionado anteriormente repercute de forma negativa en la difusion, desarrollo y
proteccion del patrimonio cultural de la ciudad, en donde su valor historico no esta a disposicion
de residentes y visitantes, siendo este un factor primordial de desarrollo que no esta presente,
teniendo en cuenta la riqueza cultural del municipio. El sector turistico de la ciudad actualmente
no cuenta con estrategias que permitan consolidar al sector como un gran aportante a la

economia de la ciudad.
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La difusion de la cultura Vallenata y el fortalecimiento del sector turistico son componentes
fundamentales para el desarrollo cultural y econémico de la ciudad. Actualmente el legado de
los juglares se esta perdiendo [16], siendo un elemento que afecta directamente la identidad
cultural de la ciudad. Los gobiernos actuales apuntan al fortalecimiento y desarrollo de diversos
sectores econdmicos que aporten significativamente a la economia y no representen una
amenaza para el medio ambiente, en el cual se enmarca el sector turistico. Esto se puede ver
en el plan de desarrollo de gobierno para el periodo 2020-2023 el actual alcalde del municipio
de Valledupar plantea un eje estratégico en el sector turistico del afianzamiento del turismo, la
industria sin chimeneas y la gestion para declarar a Valledupar como destino turistico y cultural
[17].

A futuro, la situacion actual repercutiria en un bajo desarrollo econémico de la ciudad, siendo
un agravante para diversos factores como el desempleo y la inversion extranjera y nacional en
el municipio, representando una desventaja para el desarrollo econémico y social, ya que se
pretende que sea reconocida no solo Unicamente por la musica vallenata, sino que hay otra
gama de alternativas que los identifican y pueden ser factores motivadores para visitantes
activos y sobre todo potenciales que seria el gran reto para convertir a la ciudad de los santos
reyes en una de tantas, que gozan del reconocimiento de todas las personas que visitan la

ciudad.

Lo anterior, trae consigo, la pérdida paulatina de la identidad cultural a través del tiempo, ya
gue cada los visitantes no llevaran un conocimiento previo de cada una de las alternativas
culturales que ofrece la ciudad, causando baja afluencia de visitantes extranjeros y nacionales
a la ciudad, de ahi un estancamiento de la economia que se beneficia del consumo de los

visitantes.

Es por esto que se propone implementar una aplicacion mévil con realidad aumentada para
apoyar el turismo en la ciudad de Valledupar, el cual permita el fortalecimiento del sector
turistico y cultural de la ciudad. En esta aplicacion el usuario inicia su proceso con un registro
de datos basicos, posterior a esto puede escoger entre enfocar un marcador para obtener
informacion sobre el monumento y visualizar videos, imagenes y un modelo 3D y por ultimo
podra ubicar por medio del geo-localizador rutas turisticas disefiadas para conocer la cultura

vallenata.
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Esta aplicacion permitira la difusion de la cultura vallenata y consolidar a Valledupar como
destino turistico y cultural, fomentando la conservacion del patrimonio cultural y permitiendo
una mayor afluencia de visitantes, lo cual apoyara el progreso econémico y cultural del
municipio acorde a lo descrito en la misiéon de la camara de comercio del municipio de
Valledupar [18] no solamente en el marco del Festival Vallenato y aprovechando las

tecnologias acordes al avance tecnolégico.

2.2.1. Formulacion del problema
¢.En qué forma beneficiaria una aplicacion mévil con realidad aumentada la difusién del turismo

y la cultura en la ciudad de Valledupar?

2.3. Impacto del proyecto

e Aspecto social: con laimplementacién de la aplicacion les permitird tanto a los turistas
como a residentes de la ciudad acceder, a la informacion detallada sobre los sitios que
pueden visitar, la cultura, historia y tradiciones de cada sitio mediante videos y objetos
3D, para lograr una mayor afluencia de visitantes y con esto dar a conocer y conservar
los atractivos turisticos culturales de la ciudad de Valledupar.

e Aspecto econdmico: con la implementacion de la aplicacion movil se incrementara el
desarrollo econdmico vy turistico, el cual le permitird a los usuarios conocer los sitios
turisticos de la ciudad; generando ingreso a los duefios de negocios de la ciudad e
incentivar a la creacién de nuevos establecimientos ya que la aplicacion permite la
promocion de establecimientos como: restaurantes, tiendas de recuerdos y artesania.

e Aspecto tecnoldgico: el desarrollo de una aplicacion mévil utilizando realidad
aumentada para el turismo cultural en la ciudad de Valledupar, serd de caracter
innovador en la forma de presentar la informacion a los turistas, logrando con esto

generar una experiencia inmersiva y entretenida para los usuarios.

2.4.  Andlisis de Participacién
Con el desarrollo e implementacion de la aplicacion mévil para promover el turismo cultural en
la ciudad de Valledupar se beneficiara a las personas que de cierta manera se vean

involucrados con el proyecto.
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Aliados:

Oficina de turismo del municipio de Valledupar: quien es el aliado principal del proyecto, puesto
gue por medio de la investigacién se pretende solucionar uno de los objetivos que persigue
esta entidad.

Beneficiarios:

e Turistas: tendran acceso a informacion detallada sobre la cultura, gastronomia y sitios
turisticos que se encuentren en la ciudad y podran ubicarlos facilmente por medio de
la aplicacion.

e Residentes: podran promocionar la riqueza cultural con la que cuenta la ciudad y lograr
la concientizacion para la preservacion de su patrimonio cultural, ademas de reforzar
el conocimiento sobre la historia de la ciudad.

e Duefios de negocios: podran captar a los turistas de los diferentes lugares de la ciudad
ofreciendo sus servicios mediante la aplicacion y con esto aumentar sus ingresos

econémicos.
Opositores:

Agencias de viajes de la ciudad, ya que el turista puede disfrutar de la ciudad sin la necesidad
de contratar sus servicios.
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2.4.1 Tabla Analisis de Participacion

Tabla 2 Andlisis de participacion

_ . _ Interés
Involucrados | Aliado | Beneficiario | Opositor

| Bajo } Medio |
Oficina de X X
turismo  del
municipio de
Valledupar
Turistas X X
Residentes X X
Duefios  de X X
negocios
Agencias de X X
viajes

Fuente: Elaboracion propia
2.5. Objetivos del proyecto

2.5.1. Objetivo General
Desarrollar una Aplicacion Movil con realidad aumentada para promover el turismo cultural en

la ciudad de Valledupar

2.5.2. Objetivos Especificos

e Realizar un diagndstico para determinar las necesidades y oportunidades en el sector
turismo en la ciudad de Valledupar.

e Disefar pruebas y escenarios virtuales basados en realidad aumentada para apoyar el
proceso de difusién turistica y cultural de la necesidad y oportunidades identificadas en
el diagndstico preliminar realizado.

e Desarrollar una aplicacién mévil con realidad aumentada que permita una interaccion
de los turistas con los sitios de interés.

e Implementar la aplicacibn movil como estrategia de difusibn y mejoramiento de la

experiencia de usuario para turistas de la ciudad de Valledupar.
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2.6. Justificacion del Proyecto
Este proyecto se justifica en lo practico, debido a que la implementacién del mismo representa
una oportunidad importante para Valledupar de impulsar el turismo cultural de la ciudad,
ademas la implementacion de una aplicacién mavil con realidad aumentada va a ayudar a que
los turistas durante su estadia en la ciudad cuenten con un acompafiamiento, guia turistica y
a su vez experimenten una forma de turismo acompafiada de las nuevas tecnologias como lo
es la RA.

Gracias a la diversidad de monumentos, arquitectura cultural, y demas puntos de interés y la
rigueza cultural que poseen cada uno de estos, es provechoso desarrollar una aplicacion mévil

con RA que permita a los turistas y residentes vivir una experiencia de turismo inteligente.

Ademas, la aplicacion mavil contribuira en la reduccion de la posibilidad de ser victima de
estafas o hurtos por parte de terceros ya sean guias turisticos; ademas ayudara de forma
significativa a incentivar el turismo en la ciudad lo cual incide de forma positiva en el sector

comercial de la misma.

Por otro lado, la aplicacion movil ofrecerd a los turistas 3 rutas turisticas, informacion y
visualizacién de objetos 3D representativos de puntos de la ciudad adscritos a las rutas, lo que
permitird una mejor interaccién y apropiacion de la cultura e historia de la ciudad convirtiendo

asi a Valledupar en un apetecido destino turistico tanto nacional como internacional.

Otra de las grandes ventajas que tiene la implementacion de la realidad aumentada en el
sector turismo es que ofrece un sin numero de aplicaciones que va desde lo méas basico de

informacion a lo mas complejo de interaccion entre el mundo real y un mundo digital.

Por medio de la investigacion realizada, se puede incrementar el conocimiento sobre el tema
del turismo con aplicacion de realidad aumentada, favoreciendo al desarrollo del proyecto el

cual puede ser utilizado para investigaciones futuras.

Se hard uso de instrumentos de recoleccion de informacion como lo es la entrevista y se
implementara para el desarrollo del proyecto una nueva herramienta tecnolégica que presenta
una forma innovadora de brindar informacién lo cual servira como referencia para

investigaciones futuras.
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2.7. Cronograma de Actividades del Proyecto

Semanas

llustracion 2 Cronograma de actividades

10

11

12

13

14

15

16

19

20

21

22

23

24

25

26

Actividad

Fase 1: Andlisis

Revisidn de literatura bibliografica.

Recoleccion del material
historica y cultural

Identificacidn de los requerimientos

Identificacion de los recursos

Estudio de viabilidad del proyecto

[Fase 2: Disefio

Disefio de los diagramas

seleccion de los entornos de desarrollo
¥ modelado

Disefio de los modelos 3D

Disefio del contenido multimedia

Elabaracidn del plan de pruebas

Disefio de la interfaz del sofware

Fase 3: Desarrollo

Desarrollo del madulo de usuario

turisticas

Desarrollo del mddulo de RA

Implementacidn de pruebas

Versidn final del aplicativo mavil.

Fase 4: Implementacion

Puesta en marcha del aplicativo

Capacitacidn al personal

Fase 5: Evaluacion

Frueba de aceptacion

Fuente: Elaboracién propia

3. SECCION llI: Marco Tedérico

3.1. Bases tedricas

3.1.1. Sistemas de Informacién

Se comprende como sistemas de informacién un conjunto de componentes que interaccionan

entre si para lograr un objetivo comun, satisfacer las necesidades de informacion de un usuario

u organizacion [19]. A su vez se puede ver desde una perspectiva en la cual consiste en

Conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (0 recuperan), procesan,

almacenan y distribuyen informacién para apoyar la toma de decisiones y el control de una

organizacién, ayudar a gerentes y trabajadores a analizar problemas, visualizar asuntos

complejos, crear productos nuevos [20] entre otras funcionalidades. Los sistemas de

informacion proveen una manera mas eficaz y efectiva de llevar a cabo los procesos tanto de
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un usuario como el de una organizacién siendo esta la herramienta de apoyo para una mejor

toma de decisiones, contribuyendo asi en el crecimiento de la misma.

3.1.1.1. Componentes de los sistemas de informacién
Los sistemas de informacion realizan cuatro actividades basicas, lo que permite que
un sistema de informacién sea funcional, dichas actividades se describen como
entrada, proceso, almacenamiento y salida como se muestran en la siguiente

ilustracién (Ver ilustracién 3).

llustracion 3 Actividades realizadas por un sistema de informacion.

ENTRADA N PROCESO — SALIDA

ALMACENAMIENTO

Fuente: Elaboracién propia

= Entrada: La entrada es el proceso mediante el cual el sistema de informacién toma
los datos que requiere para procesar la informacién. Las entradas pueden ser
manuales o automaticas. Las manuales son aquellas que son proporcionadas en
forma directa por los usuarios, mientras que las autométicas son datos o
informacion proveniente de otros sistemas de informacion.

= Almacenamiento: el almacenamiento es de las actividades mas importantes que
tiene una computadora, ya que a través de esta propiedad el sistema pude recordar

la informacién guardada en la sesion o proceso anterior. La unidad tipica de
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almacenamiento son los discos magnéticos o discos duros, USB, discos de alta
capacidad.

= Procesamiento: Es la capacidad del sistema de informacion para realizar calculos
de acuerdo con la secuencia de operaciones preestablecida. Esta caracteristica de
los sistemas de informacién permite la transformacion de datos fuente de
informacion, lo que conlleva a contribuir en la toma de decisiones

= Salida: la salida es la capacidad de un sistema de informacién para sacar la
informacion procesada o bien datos de entrada al exterior. Las unidades tipicas de
salida son las impresoras, estaciones de trabajo, voz, los graficadores, plotters

entre otros.

3.1.1.2. Tipos de sistemas de informacién

Los sistemas de informacién en su naturaleza se pueden enumerar en diferentes
tipos, entre los que se destacan el sistema de procesamiento de transacciones
(TPS), el sistema de apoyo a la toma de decisiones (SATD), el sistema de apoyo a
ejecutivos (SAE) el sistema de informacion administrativos (SIA) entre otros (Ver
Tabla 3).

Tabla 3 Tipos de sistemas de informacion

SINGINES Descripcion

TPS Son sistemas basicos de negocios que dan servicio a
(Sistema de procesamiento de nivel operativo. Sistemas computarizados que efectlian
transacciones) y registran las operaciones diarias

SATD Ayuda a gerentes a tomar decisiones rapidamente si es

(Sistema de apoyo a la toma de decisiones) posible con anticipacion.

SAE Dan servicio a nivel estratégico a decisiones no

. _ _ rutinarias que requieren un juicio de evaluacion mas
(Sistema de apoyo de ejecutivos)

completo
SIA Apoya a nivel tactico genera informaciones generales
(Sistema de informacion Administrativo) llevan los registros historicos
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sic Satisfacer las necesidades de la informacion a nivel

) ] o conociendo. Auxilian a los trabajadores del
(Sistema del trabajo del conocimiento)

conocimiento.
Fuente: [21]

3.1.1.3. TIPOSY USOS DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

e Los sistemas de informacion han contribuido en el mejoramiento de los procesos
empresariales. A través de su constante uso se han logrado grandes mejoras a nivel
organizacional [22] permitiendo asi un gran desarrollo de las organizaciones
identificAndose por lo siguiente:

e Llevar un control mas efectivo de las actividades de la organizacion

¢ Integrar de las diferentes areas que conforman la organizacion.

¢ Integrar de nuevas tecnologias y herramientas de vanguardia.

e Ayudar a incrementar la efectividad en la operacién de las empresas.

e Proporcionar ventajas competitivas y valor agregado.

e Ofrecer disponibilidad de mayor y mejor informacion para los usuarios en tiempo real.

¢ Permite eliminar la barrera de la distancia trabajando con un mismo sistema en puntos
distantes.

e Proveer disminucién de errores, tiempo y recursos superfluos. Permite comparar
resultados alcanzados con los objetivos programados, con fines de evaluacion y
control.

e Mejorar el cumplimiento de la normatividad.

e Aportar a la reduccion de costos.

3.1.2. Aplicaciones moviles
Las aplicaciones moviles (APPS) son herramientas desarrolladas para ser usadas en
dispositivos moviles, permitiendo asi ejecutarse en dispositivos tales como
Smartphone, Tablet, Televisores, relojes inteligentes y cualquier dispositivo movil que
cuente con un sistema operativo capaz de llevar a cabo su ejecucion. Son disefiadas
primordialmente con el fin de ofrecer al usuario una utilidad a la que puede acceder en
cualquier momento y lugar facilitando asi las tareas cotidianas. En el mercado
actualmente existen miles de APP con distintas funcionalidades, todas y cada una

ofreciendo utilidades en especifico, entre estas utilidades se puede encontrar APPS
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para localizar sitios a través del GPS del dispositivo, para rutinas de ejercicios, juegos,

mensajeria instantanea, reproductora de musica y demas.

3.1.2.1. Tiendas de aplicaciones maoviles
Debido al crecimiento y a la aceptacion que han tenido las aplicaciones mdviles, actualmente
en el mercado se encuentran tiendas capaces de ofrecer APPS de todo tipo, estas tiendas
ofrecen a los usuarios aplicaciones maoviles capaces de ser ejecutadas por sus sistemas
operativos. Las aplicaciones maoviles se pueden encontrar de diferentes tipos ya sean gratuitas
0 pagas, esto va a depender directamente del desarrollador de la app ya que los
desarrolladores deciden ofrecerlas gratis o porque sirven de apoyo a otro modelo de negocio,
0 pagas directamente. Las principales tiendas de aplicaciones méviles en la actualidad son las

siguientes:

e AppStore: Es la tienda oficial de aplicaciones iOS de Apple y es la Unica fuente de
aplicaciones revisadas por el equipo de editores de Apple para dispositivos que
ejecutan iOS como iPhone y iPad.

e Google Play Store: Es la tienda de apps mas usada en la actualidad ya que es una
tienda respaldada por Google, esta tienda ofrece en su totalidad aplicaciones moviles
para dispositivos Android, garantizando asi el correcto funcionamiento de las mismas.

e Aptoide: Aptoide es una plataforma, almacén o tienda de software para aplicaciones
moviles del sistema operativo de Android de cédigo abierto. Aptoide es utilizado por
usuarios que no disponen de Play Store de Google o usuarios que disponen de otros

servicios de moviles.

3.1.2.2. Tipos de aplicaciones moviles
Las aplicaciones moviles para ejecutarse y sacar el mayor provecho de estas se deben tener
en cuenta cual es su clasificacién, todo dependera del propdsito por el cual fue disefiada, las
apps se pueden clasificar en 3 categorias las cuales se definen en la siguiente tabla (Ver Tabla
4).
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Tipo de
App

Nativa

Web

Tabla 4 Clasificacion de las aplicaciones moviles

Descripcion

Las aplicaciones nativas son
aquellas desarrolladas bajo un
lenguaje 'y entorno de
desarrollo especifico, lo cual
permite, que su
funcionamiento sea muy fluido
y estable para el sistema

operativo que fue creada.

Aplicaciones web o web
aplicacion. Se podria decir que

este tipo de aplicaciones es

34

Tecnologias

utilizadas

IOS: Objetive C
— Swift

Android: Java —
Kotlin

Windows Phone:

C# - VB.NET

HTML
Css

JavaScript

Caracteristicas

principales

Las aplicaciones nativas

no necesitan conexion a

internet para que
funcionen.

La descarga e
instalacion de estas

apps se realiza siempre
a través de las tiendas
de aplicaciones (app
store de los fabricantes).
No requieren Internet
para funcionar, por lo
que ofrecen una
experiencia de uso mas
fluida y estan realmente
integradas al teléfono, lo
cual les permite utilizar
todas las caracteristicas
del

como la

de hardware
terminal,
cdmara y los sensores
(GPS,
giréscopo, entre otros).

acelerémetro,

Las aplicaciones web se
del

propio navegador web

ejecutan  dentro



Hibrida

muy usado para brindar
accesibilidad a la informacién
desde cualquier dispositivo, sin
importar el sistema operativo,
ya que solo se necesita contar
con un

navegador para

acceder a esta.

Combinan aspectos de las
aplicaciones nativas y de las
aplicaciones web segin mas
convenga. La facilidad que
brinda este tipo de desarrollo
es que no hay un entorno
especifico el cual hay que
utilizar para su desarrollo y la

mayoria de olas herramientas
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Framework
como jQuery
Mobile, Sencha,
Kendo UlI.

Lenguajes de
desarrollo web
(JavaScript, SS3
0 HTML5)

del dispositivo a través
de una URL.

El contenido se adapta a
la pantalla adquiriendo
un aspecto de

navegacion APP.

El desarrollo de este tipo

de app es mas
econémico que el
anterior.

Es compatible, se
adapta, a cualquier

sistema operativo.

Las aplicaciones web no
necesitan instalarse, ya
que se visualizan
usando el navegador del
teléfono como un sitio

web normal.

Ellas se mantienen en la
tienda de aplicaciones y
pueden hacer uso de las
caracteristicas del
dispositivo.

Se desarrollan con
leguajes propios de la

aplicacion web,



son de uso gratuito, también permitiendo su

pudiendo integrarlo con las utilizaciéon en las
herramientas de aplicaciones diferentes plataformas.
nativas.

Da la posibilidad de
acceder a gran parte de

las caracteristicas del

hardware del
dispositivo.
Permiten acceder,

usando librerias, a las
capacidades del
teléfono.

(23]

3.1.3. Dispositivos maoviles
Un dispositivo moévil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas
capacidades de procesamiento, con conexidon permanente o intermitente a una red, con
memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcion, pero que puede

llevar a cabo otras funciones mas generales. [24]

Un dispositivo movil se puede definir como aquellos micrordenadores que son lo
suficientemente ligeros como para ser transportados por una persona, y que disponen de la
capacidad de bateria suficiente como para poder funcionar de forma autbnoma. Normalmente,
son versiones limitadas en prestaciones, y por tanto en funcionalidades, de los ordenadores

portétiles o de sobremesa. [25]

Los dispositivos moviles son dispositivos capaces de realizar tareas especificas como
conectarse a una red de telefénica permitiendo la comunicacion entre dos puntos, reloj,
calendario, radio, linterna, mensajeria, cAmara, calculadora y muchas cosas mas siendo estas
herramientas de gran utilidad en la cotidianidad, dichas tareas son realizadas gracias a la

capacidad de procesamiento, la variedad de sensores que lo componen y la bateria que provee
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la energia la cual es de una capacidad finita. Los dispositivos moviles se caracterizan por ser
de un pequefio tamafio y un peso ligero logrando asi una portabilidad por parte de los usuarios

casi que continua.

3.1.3.1. Tipos de dispositivos méviles
El término de dispositivos moviles cubre mucho campo en cuanto a dispositivos electronicos,
para el estudio en curso se entiende por dispositivo movil a aquellos capaz de conectarse a
una red, ya sea redes WIFI, redes de internet o ambas. Algunos de los dispositivos méviles en

la actualidad se describen en la siguiente tabla (Ver Tabla 5).
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Tabla 5 Tipos de dispositivos Méviles

Dispositivo

Descripcion

Teléfonos inteligentes o

smartphones

Tabletas

Relojes inteligentes

Reproductores digitales

Camaras

GPS

Ordenadores portatiles

Son teléfonos maoviles convencionales pero construidos sobre
una estructura informatica mévil, que les proporciona mayor
capacidad de almacenamiento y de procesamiento. Son usados
a menudo tanto para el entretenimiento como herramientas de
trabajo.

Son ordenadores portatiles personales integrados en una
pantalla tactil, con acceso a Internet y capacidad para ejecutar
aplicaciones instaladas sobre un sistema operativo. Su manejo
es facil e intuitivo.

Son relojes de pulsera que poseen funcionalidades como
acceso a Internet, recibir lamadas o enviar mensajes.

Son dispositivos destinados a almacenar y reproducir archivos
digitales como audio o video.

Dispositivos que permiten captar imagenes, audio y videos.
Ademas, pueden tener capacidades de conectividad, gque
permiten enviar y compartir los archivos capturados.

Son dispositivos que permiten a los usuarios determinar la
posicion de forma precisa de un vehiculo o una persona que use
este dispositivo.

Son ordenadores completos que, debido a su tamafio reducido
y compacto, permiten su transporte y gracias a su bateria, su

uso mientras no esté conectado el cargador a la red eléctrica.

Fuente: Elaboracion propia

3.1.4. Sistemas Operativos para dispositivos moviles

Un sistema operativo es una capa compleja entre el hardware y el usuario, que facilita al

usuario o al programador las herramientas e interfaces adecuadas para realizar sus tareas

informaticas, abstrayéndole de los complicados procesos necesarios para llevarlas a cabo. Se

puede deducir que el uso de uno u otro S.O determinaran las capacidades multimedia de los
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dispositivos, y la forma de éstas de interactuar con el usuario. Existen multitud de opciones, si

bien las mas extendidas son Symbian, BlackBerry, OS, Windows Mobile, y iPhone OS vy el

sistema moévil de Google, Android, ademas por supuesto de los dispositivos con sistema

operativo Linux.7.

3.1.4.1. Caracteristicas de los sistemas operativos mas destacados en la

actualidad.
e Android
o Es un software completamente libre y de c6digo abierto basado en Linux.
o Soporta HTML, HTML5, Adobe, etc.
o Soporta facilmente diferentes resoluciones de pantalla.
o Soporta muchas aplicaciones.
o Dispone de una gran variedad de teclados.
o Soporta Google Talk para videollamadas.
o Es altamente personalizable.
e |OS
o Es una fuente cerrada, el decir, nadie puede manipularla.
o Posee la capacidad de vigilar constantemente el consumo de la bateria para
poder administrarla de manera mas eficiente.
o Tiene una funcién Siri capaz identificar las pistas de la radio.
o Integra las redes sociales de Twitter directamente con el dispositivo.
o Incluye atajos para enviar videos, notas de voz, fotos, compartir lugares y mas.

e BlackBerry OS

O

Es compatible con varios métodos como el TrackBall, el touchpad, las pantallas
tactiles y las ruedas.

Se puede utilizar profesionalmente con el calendario y las herramientas de
correo electronico.

Soporta la sincronizacion con Microsoft Exchange Server, Lotus Notes y Novell

GroupWise.

e Windows Phone

o Permite configurar la pantalla de blogqueo del teléfono con imagenes o
informacion de la aplicacion.
o Desde el punto de vista estético, es muy similar a la versidbn mévil con la

version de escritorio.
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o Permite utilizar programas que forman parte del paquete de Office Mobile,
Internet Explorer y Outlook Mobile.
o La mensajeria de Skype esta integrada en Windows Phone 8.

o Hay pocas aplicaciones en su tienda.

3.1.5. Realidad aumentada en dispositivos méviles
gue se utiliza para definir una visién a través de un dispositivo tecnolégico, directa o indirecta,
de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales
creando asi una realidad mixta en tiempo real. Esta es la principal diferencia con la realidad
virtual, puesto que no sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime datos virtuales al

mundo real [26]

La realidad aumentada (RA) puede ser aplicada al aprendizaje asistido por computadora,
permitiendo disefiar materiales educativos atractivos, y al mismo tiempo puedan ser utilizados
en situaciones que resulten beneficiosas para estudiantes con necesidades especiales. La RA
hace parte de la industria 4.0, es una tecnologia que permite combinar el medio fisico con el
medio digital aportando asi un sin numero de usos, esta consiste en abstraer informacion del

medio para representar contenido multimedia ya sea informativo, entretenido o educativo. [27]

El uso de la RA se da a través de un dispositivo movil siempre y cuando este cuente con
requerimientos basicos como una camara o lente que le permita capturar informacién visual
del mundo real, para ofrecer al usuario una funcionalidad esperada. La RA se encuentra
embebida en lo que conocemos como aplicaciones méviles, una aplicacién mévil con realidad
aumentada establece la comunicacion entre los distintos componentes del dispositivo con la
funcionalidad de la RA (Ver ilustracion 4).
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llustracion 4 Ejemplo de realidad aumentada.

Fuente: [1]

La RA permite la superposicion de metadatos en distintos formatos, ya sea: texto, imagen,
video u objetos 3D, que pueden ser visualizados a través de dispositivos como: celulares
inteligentes, tabletas y/o computadores, logrando asi un sin nimero de aplicaciones en todos
los entornos como el marketing, turismo, educacion, entretenimiento, entre otros;

posiciondndose como una herramienta con gran potencial para la explotacion de dichas areas.
3.1.5.1. Caracteristicas de la Realidad Aumentada

La RA esta disponible al alcance de todas las personas, a diario toma mas fuerza, gracias a
su atractiva e innovadora funcionalidad, que hace parte de la vida de las personas,
encontrandola en diversos entornos como: redes sociales a través de filtros, establecimientos
con mendus digitales, videojuegos, etc. Esta techologia revolucionaria se ha logrado posicionar

en gran magnitud gracias a sus distintas caracteristicas. (Ver ilustraciéon 5).
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llustracion 5 Caracteristicas de la Realidad Aumentada

CARACTERISTICAS DE LA REALIDAD AUMENTADA

Fuente: Elaboracién propia

e Combinalarealidad con elementos virtuales: gracias a la RA es posible ver todo
lo que hay alrededor con datos, objetos o animaciones digitales. Esto permite vivir
experiencias mas completas que no serian posibles sin el uso de ella, y su utilidad
se ha expandido a diferentes sectores, como la educacion o la medicina.

e Integra elementos tridimensionales: Muestra objetos creados en 3D, con
perspectiva y posibilidad de girarlos o caminar alrededor de ellos.

e Lainteraccién es inmediata: La RA aporta los datos necesarios en tiempo real, y
las acciones realizadas por el usuario también provocan resultados inmediatos.
Todo ello permite vivir experiencias mas realistas. Ademas, con el avance de los

dispositivos y las redes se reduce cada vez mas el tiempo de respuesta.

3.1.5.2. Tipos de Realidad Aumentada
Existen diferentes tipos de realidad aumentada, permitiendo asi adaptarse a diferentes tipos
de usos, lo que hace mucho mas atractiva esta tecnologia ya para todo tipo de proyectos existe

la adecuada, por mencionar los tipos de realidad que existen encontramos los siguientes:

e Realidad aumentada basada en el reconocimiento de patrones o marcas:
utiliza marcadores, los cuales pueden ser simbolos 0 imagenes que se sobreponen

cuando un software especifico los reconoce.
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e Realidad aumentada basada en el reconocimiento de imagenes marqueles:
utiliza imagenes del entorno como elementos activadores para colocar contenido
virtual sobre ellas.

¢ Realidad aumentada basada en la geolocalizacidn: en este tipo de RA se ubica

un punto de interés y se visualizan en la pantalla del dispositivo.

3.1.5.3. Como funcionay cudl es su proceso
La realidad aumentada es una tecnologia que integra sefiales captadas del mundo real
(tipicamente video y audio) con sefales generadas por computadores (objetos gréficos
tridimensionales); las hace corresponder para construir nuevos mundos coherentes,
complementados y enriquecidos hace coexistir objetos del mundo real y objetos del mundo

virtual en el ciberespacio. [26] (Ver ilustracion 6)
Para que el proceso de realidad aumentada sea posible es necesario:

e Un dispositivo que toma las imagenes reales que observan los usuarios.

e Un dispositivo en el cual se proyecta la combinacion de las imagenes reales
con las virtuales.

e Un dispositivo de procesamiento para interpretar la informacion del mundo real y
generar la informacion virtual para combinarla.

e Un activador de realidad aumentada, por ejemplo, GPS, codigos QR, entre otros.
Este Ultimo integrado actualmente en cualquier dispositivo Smartphone, tableta,

computador portatil, algunas camaras y gafas como las HoloLens.
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llustracion 6 Experiencia de Realidad Aumentada

Fuente: Elaboracién propia

3.1.5.4. Diferenciaentre Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV)

Si bien la RA y la RV poseen similitudes son muy diferentes entre si, estas tecnologias estan
disefiadas para cumplir multiples propdsitos en los cuales se destacan de manera esencial, ho
se puede establecer que una sea mejor que la otra ya que estas responden de acuerdo a su
necesidad, existen diversas diferencias entre estas tecnologias describiendo algunas en la
siguiente tabla. (Ver tabla 6)

Tabla 6 Realidad Aumentada vs Realidad Virtual

Realidad Aumentada Realidad Virtual

(RA) (RV)

La Realidad Aumentada muestra imagenes La Realidad Virtual permite sumergir al usuario

superpuestas en el entorno real, pudiendo PO" Completo en un espacio artificial.
incorporar imagenes e informacién que

faciliten la interaccién con el mundo.

La Realidad Aumentada es bastante La Realidad Virtual suelen emplear
flexible ya permite visualizar los objetos dispositivos especificos, como gafas vy
desde  cualquier dispositvo  mdvil auriculares propios para su ejecucion.

(smartphone o Tablet).
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La Realidad Aumentada permite la

visualizacién mediante cualquier
dispositivo que disponga de pantalla y
camara (se puede emplear tan solo un
Smartphone o Tablet).

El objetivo final de la realidad aumentada
es ofrecer al usuario una experiencia
inmersiva combinando contenido digital en
el mundo real, sin sacar al usuario de su

mismo entorno.

La Realidad Virtual requiere emplear

dispositivos que para poder funcionar y que a

menudo son costosos.

El objetivo final de la Realidad Virtual es

ofrecer al wusuario un mundo alterno
completamente virtual, en el cual los estimulos
del mundo real no afecten la experiencia de

usuario.

Fuente: Elaboracién propia

3.1.5.5.

Areas de aplicacion de la realidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que se encuentra inmersa en distintas areas como

lo son en el ambito educativo, social, ventas y demas, en la siguiente tabla se enumeran

algunas de las areas de aplicaciébn mas comunes (Ver tabla 7).

Tabla 7 Areas de aplicacion de la RA.

Area de aplicacion Descripcion

Educacion

Actualmente los nifios llegan a las aulas
sobre estimulados por el entorno a través de
los videojuegos y la television, de manera
que los medios tradicionales, libros de texto
y pizarra, no consiguen llamar su interés. La
realidad aumentada puede utilizarse para
complementar los materiales didacticos con
modelos virtuales que estimulen la
percepcion y ayuden a la comprensién de los
conceptos. De igual manera la realidad
aumentada es utllizada en la educacion

superior, permitiendo asi lograr una

comprension de temas implementando

objetos 3D y contenido multimedia.
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Medicina

Entretenimiento

Marketing

Los sistemas de realidad aumentada pueden
facilitar el trabajo en campos como la cirugia.
A través de resonancias magnéticas es
posible tomar datos del interior del paciente
de manera no invasiva y realizar una
reconstruccion que puede ser superpuesta
sobre el cuerpo fisico en tiempo real. De esta
manera, se pueden conseguir operaciones
mas eficientes y con mayores garantias de
seguridad para los pacientes. Ademas, la
realidad aumentada puede ayudar a
enriquecer la informacién que proporcionan
elementos como radiografias u otras
herramientas de diagndstico.

La realidad aumentada es una gran
herramienta incorporada hoy en dia por
diferentes ambitos como lo son videojuegos
en los cuales se convierten en valor
agregado que cautiva e incita a jugar el
mismo, actualmente en el mercado existen
un gran namero de videojuegos que ofrecen
esta tecnologia por nombrar algunos
encontramos Pokémon Go, Ingress, Jurassic
World Alive entre otros. Por otro lado, la
realidad aumentada también tiene cabida en
otros ambitos del entretenimiento como
conciertos o teatro ya que resuelven de
forma muy precisa el control de efectos
especiales o0 elementos interactivos del
decorado.

La realidad aumentada mediante algoritmos
de vision artificial es una tecnologia muy

econdémica, pues Unicamente requiere de
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Industria

Turismo

47

una camara convencional, marcadores
impresos y un equipo de procesado (PC,
movil, Tablet, etc.), ademas tiene un gran
impacto visual, por lo que en alto porcentaje
la mayoria de aplicaciones que existen hoy
se mueven en el campo comercial. La RA
brinda una vision anticipada del algin
producto a adquirir facilitando asi la toma de
decisiones por parte de los usuarios.

Las dudas en la linea de montaje pueden
resolverse a través de RA, con el operador
en la fabrica y el especialista en cualquier
otra parte del mundo, bastando con que se
encuentren en un lugar con conexién a
internet. Asi como el acceso a informacién
en texto y video sobre el montaje de alguna
pieza, es posible de seguir en tiempo real,
facilitando y haciendo mas répido identificar

fallas.

Puedes obtener una vision mas concreta del
lugar que deseas conocer antes de comprar
los boletos o buscar hospedaje, haciendo
mas facil la decision del plan de viaje. Es una
forma muy eficiente de estimular el interés y
deseo de los viajeros, ademas de una éptima
oportunidad para que las agencias muestren
los principales puntos de cada destino. Asi
mismo permite una experiencia de turismo
mucho mas significativa ofreciendo en
distintos puntos del destino contenido que

permita interactuar con la cultura del mismo,



haciendo mas enriquecedora la estadia de
los turistas.
Fuente: [5]

3.1.6. Turismo y cultura
La riqueza ambiental de nuestro pais es inmensa, tanto asi que es conocido a nivel mundial
por tener el titulo del sequndo pais méas biodiverso. Esta cualidad le permite hacer turismo
ambiental y recibir visitantes extranjeros que llegan a ‘encantarse’ con la flora y fauna.
Valledupar no se queda atras, debido a que cuenta con variedad de lugares y actividades
atractivas para los locales y visitantes; espacios en los que la tranquilidad toma el control y se
tiene una conexioén directa con la naturaleza, lo que genera mayor conciencia y responsabilidad
ambiental. Actividades turisticas como el avistamiento de aves, senderismo ecoldgico,
excursiones a rios, camping, entre muchas otras, que cada vez atraen mas turistas, se pueden

desarrollar en la capital del Cesar. [28]

El sector turistico para todas las ciudades, municipios y otros siempre ha sido de gran aporte
al sector comercial, a través de este la economia sufre cambios positivos tanto para los
habitantes como para las empresas de dichos lugares, ya que la llegada de turistas activa el

sector comercial ayudando asi a contribuir en la economia de este.

Cada vez es mas comun el uso de las nuevas tecnologias en el sector turistico, ya que estas
permiten ofrecer una mejor experiencia a los usuarios partiendo desde la facilidad de reservar
un hotel desde su residencia, comprar tiquetes en linea, tener indicaciones en tiempo real a
través de GPS entre muchas mas, logrando asi cautivar e incentivar la visita de personas
ajenas a la ciudad. En la actualidad cuando se habla de turismo se debe tener en cuenta

distintos contextos claros como lo son los siguientes:

e Turismo: Segun la OMT (Organizacion Mundial de Turismo) el turismo es un fenémeno
social, cultural y econémico que supone el desplazamiento de personas a paises o
lugares fuera de su entorno habitual por motivos personales, profesionales o de
negocios. Esas personas se denominan viajeros (que pueden ser o bien turistas o
excursionistas; residentes o no residentes) y el turismo abarca sus actividades, algunas
de las cuales suponen un gasto turistico. [29]

e Cultura: La Constitucion de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,

la Ciencia y la Cultura (UNESCO) define la cultura como el conjunto de los rasgos
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distintivos, espirituales, materiales y afectivos que caracterizan una sociedad o grupo
social [30].

e Gastronomia: La gastronomia es un simbolo territorial, una muestra tanto de la cultura
como de la naturaleza que nos define como seres humanos con arraigo a un
determinado lugar. La gastronomia tipica que se asocia a cada contexto es parte del
patrimonio de las sociedades, un trazo de su identidad que se refleja a través del
cultivo, los productos y platos tipicos, o las formas de servir y consumir, que son tan
nuestras, pero a la vez tan diferentes en contextos culturales extrafios simplemente por
no ser propias o no estar habituadas a ellos. [31]

e Geolocalizacion: La geolocalizacién es una de las herramientas utilizadas por los
geografos para situar a las personas u objetos en el espacio mediante sus coordenadas
y que ha cobrado una nueva dimension a partir de la aparicién de Internet y de los
dispositivos moéviles. Paralelamente se ha desarrollado el fenébmeno de compartir
informacion desde cada lugar e individuo en los social media (medios sociales). A la
union de estos aspectos se le ha denominado SoLoMo, acrénimo de social, local y
moévil, donde la geolocalizacion es una herramienta de comunicacion entre el mundo

fisico y el digital, desde lo local a lo global, desde el lugar a la nube. [32]

3.1.7. Metodologia Agil Scrum
Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremental para el desarrollo de proyectos, productos
y aplicaciones. Estructura el desarrollo en ciclos de trabajo denominados Sprint. Son
iteraciones de 1 a 4 semanas, y se van dando una detras de otra. Los Sprint son de duracion
fija — terminan en una fecha especifica, aunque no se haya culminado el trabajo, y jamas se
prolongan. Se limitan en tiempo. Al inicio de cada Sprint, un equipo multifuncional selecciona
los elementos (requisitos del cliente) de una lista priorizada. Se comprometen a terminar los
elementos al final del Sprint. A lo largo del Sprint no se pueden modificarlos elementos
elegidos. Cada dia el equipo se reane brevemente para informar del progreso, y actualizan
unas graficas sencillas que les orientan sobre el trabajo restante. Al final del Sprint, el equipo
examina el Sprint con los interesados en el proyecto, y les ensefia lo que han construido. La
gente obtiene comentarios y observaciones que se puede incorporar al siguiente Sprint. Scrum
pone el énfasis en productos que funcionen al final del Sprint que realmente estén “hechos”;
en el caso del software significa que el cédigo esté integrado, completamente probado y

potencialmente para entregar. [33]
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Un tema importante en Scrum es “inspeccionar y adaptar”. El desarrollo inevitablemente
implica aprender, innovacion y sorpresas. Por eso Scrum hace hincapié en dar un pequefio
paso de desarrollo; inspeccionar el producto resultante y la eficacia de las practicas actuales;
y entonces adaptar el objetivo del producto y las practicas del proceso. Y volver a repetir. Los
roles, artefactos y eventos principales se resumen en la siguiente ilustracion (Ver ilustracién
7).

llustracion 7 Ciclo de la metodologia dgil Scrum.

Entradas de ScrumMaster . m
usuarios finales,

clientes, equipoy Refinamiento de la Reuniéndiaria
otros interesados Pilade Producto
enel proyecto

n
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Fuente [33]

3.1.7.1. Roles en Scrum
En Scrum existen 3 roles que son el duefio del producto o Product Owner, el Scrum Master y
el Equipo estos roles poseen caracteristicas distintas pero necesarias para llevar a cabo la

metodologia, estos se describen a continuacién.

e Product Owner: El Duefio de Producto es el responsable de maximizar el retorno de
inversion (ROI) identificando las funcionalidades del producto, poniéndolas en una lista
priorizada de funcionalidades, decidiendo cuales deberian ir al principio de la lista para
el siguiente Sprint, y re priorizando y refinando continuamente la lista. En algunos casos
el DP y el cliente son la misma persona; esto es muy comun en aplicaciones internas.

En otras, el cliente puede ser millones de individuos con diferentes necesidades, en
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cuyo caso el rol de DP es muy similar al rol de jefe de producto o jefe de marketing del
producto que hay en muchas organizaciones. No obstante, el Duefio de Producto es
diferente al clasico jefe de producto porque interactla activa y frecuentemente con el
equipo, estableciendo personalmente las prioridades y revisando el resultado en cada
iteracion -de 1 a 4 semanas, en vez de delegar las decisiones de desarrollo en el jefe
de proyecto. [33]

e Equipo de Desarrollo: ElI Development Team o Equipo de Desarrollo construye el
producto que va a usar el cliente, por ejemplo, una aplicacion o un sitio web. El equipo
en Scrum es “multifuncional” tiene todas las competencias y habilidades necesarias
para entregar un producto potencialmente distribuible en cada Sprint y es “auto
organizado” (auto gestionado), con un alto grado de autonomia y responsabilidad. [33]

e Scrum Master: ElI ScrumMaster ayuda al grupo del producto a aprender y utilizar
Scrum para conseguir valor de negocio. EI ScrumMaster hace lo que sea necesario
para contribuir a que el equipo tenga éxito. EI ScrumMaster no es el jefe del equipo o
jefe de proyecto; el ScrumMaster sirve al equipo, le salvaguarda de interferencias del
exterior, y ensefia y guia al DP y al equipo en el uso fructifero de Scrum [34]. El
ScrumMaster se asegura de que todo el mundo en el equipo (incluyendo al DP y la
gerencia) entienda y siga las practicas de Scrum, y ayuda a llevar a la organizacién, a
través de los cambios necesarios y frecuentemente dificiles, a conseguir el éxito con el

desarrollo agil. [33]

Ademas de estos tres roles, Existen otros que contribuyen de forma significativa al éxito
del producto, incluyendo los jefes y gestores. Aunque sus roles cambian en Scrum,

siguen siendo valiosos. Por ejemplo:

e Contribuyen al equipo respetando las normas y el espiritu de Scrum
e Ayudan a quitar los impedimentos identificados por el equipo

e Colocan su experiencia y conocimiento a disposicion del equipo

3.1.7.2. Eventos de Scrum
En Scrum hay eventos prescritos, con el propésito de producir regularidad y reducir la
necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Se usan eventos en la manera de bloques de

tiempo, en consecuencia, todos poseen una duracion maxima. Esto garantiza que se emplee
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una porcién adecuada de tiempo en la idealizacion, de manera que no se admita desperdicio

en este proceso de planeacion.

e Sprint: El corazén de Scrum es el Sprint, un bloque de tiempo (time-box) de un mes o
menos a lo extenso del cual se crea un incremento de producto “Hecho”, utilizable y
potencialmente entregable. La duracion de los Sprint es consistente en todo el esfuerzo
de desarrollo. Cada nuevo Sprint empieza rapidamente luego de la finalizacion del
Sprint anterior. [35]

e Reunioén de Planificacion de Sprint (Sprint Planning Meeting): El trabajo a realizar
a lo largo del Sprint es planificado en la Reunién de Planificacién de Sprint. Este plan
es desarrollado por medio del trabajo colaborativo del Equipo Scrum al completo. La
Reunion de la panificacion de Sprint esta restringida a una duraciéon de 8 horas para
un Sprint de un mes. Para Sprint mas cortos, el evento es proporcionalmente més corto.
[35]

e Scrum Diario (Daily Scrum): El Scrum Diario es una reunién restringida a un bloque
de tiempo de 15 minutos, para que el Equipo de Desarrollo sincronice sus ocupaciones
y plantee una estrategia para las proximas 24 horas. Esto se realiza inspeccionando el
trabajo avanzado a partir del altimo Scrum Diario y realizando una prediccién acerca
del trabajo que podria ser completado antes del siguiente. [34]

e Revision de Sprint (Sprint Review): Al finalizar el Sprint se realiza una Revision de
Sprint, para examinar el Incremento y adaptar la Pila de Producto si fuese necesario.
A lo largo de la Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados colaboran acerca
de lo que se ha hecho durante el Sprint. Basandose en eso, y en cualquier cambio a la
Pila de Producto hecho durante el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las
siguientes cosas que podrian hacerse. Se trata de una reunion informal, y la
presentacion del Incremento tiene como objetivo facilitar la retroalimentacion de
informacion y fomentar la colaboracion. [34]

e Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective): La Retrospectiva de Sprint es una
posibilidad para el Equipo Scrum de inspeccionarse a si mismo, y producir estrategias
de mejoras que sean abordadas a lo largo del siguiente Sprint. La Retrospectiva de
Sprint tiene sitio luego de la Revisién de Sprint y antes de la siguiente Reunion de
Planificacion de Sprint. Hablamos de una reunién restringida a un blogue de tiempo de
tres horas para Sprint de un mes. Para Sprint mas cortos se reserva un tiempo

proporcionalmente menor. [35]
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3.1.7.3. Artefactos de Scrum

Antes de mencionar los diferentes artefactos con los que cuenta Scrum se considera necesario

saber en qué consisten. Un artefacto es un producto tangible resultante del proceso de

desarrollo de software. Ayuda a la descripcion de la funcidn, la arquitectura o el disefio del
software. [36]

La metodologia &gil Scrum cuenta con una serie de artefactos a continuacion de mencionan

algunos de ellos:

Product Backlog: El Product Backlog es una lista priorizada de todo lo que puede ser
primordial en el producto. Los requisitos para el producto estan listados en el Product
Backlog. El PO es responsable del Product Backlog, de su contenido, disponibilidad y
priorizacion. El Product Backlog nunca estd completo. La primera version para el
desarrollo, tan solo establece los requisitos inicialmente conocidos, y que son
entendidos mejor. El Product Backlog evoluciona mientras el producto y el &mbito en
el cual se usara evoluciona. Los elementos del Product Backlog deben tener los
siguientes atributos: una descripcion, una prioridad, una estimacién, un ID y como
probarlo. [36]

Sprint Backlog: El Sprint Backlog es una lista de tareas para convertir el Product
Backlog correspondiente a un Sprint, en un incremento del producto potencialmente
entregable. Se compone de las tareas que el Equipo realiza para convertir los
elementos del Product Backlog en un incremento "hecho". Muchas de ellas se
desarrollan durante la Reunién de Planificacion del Sprint. Conforman todo el trabajo
que el equipo identifica como primordial para llevar con el cumplimento del Objetivo del
Sprint. Los elementos del Sprint Backlog deben descomponerse. La descomposicion
debe ser suficiente para que los cambios en curso puedan ser entendidos en el Scrum
Diario. El tamafio normal para un elemento del Sprint Backlog en el que se esta
trabajando es de un dia o menos. El equipo modifica el Sprint Backlog a lo largo de
todo el Sprint, asi como la parte de Sprint Backlog adicional que surja durante el Sprint.
[36]

Burndown de Version: El Burndown de Version mide el Product Backlog restante
durante el tiempo correspondiente a una liberacién de una versién. El grafico de
Burndown de la Entrega o de Version registra la suma del esfuerzo restante estimado

del Product Backlog a lo largo del tiempo. El esfuerzo se estima en cualquier unidad
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de trabajo que el Equipo Scrum, y la organizacién, hayan decidido. La unidad de tiempo
que se utiliza generalmente es el Sprint. Durante la Planificacion de la Entrega se
calculan inicialmente las estimaciones de los elementos del Product Backlog y, también

posteriormente, a medida que los elementos son creados. [36]

3.1.8. Extreme Programming (XP).
XP es una metodologia de desarrollo de software que se adapta a los postulados del Manifiesto
agil priorizando a la adaptabilidad y no el seguimiento de un plan, esta metodologia fue
propuesta por Kent Beck autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming
Explained: Embrace Change (1999). Basicamente esta metodologia se centra en la prueba
y error para el desarrollo de un producto de software funcional, permitiendo la participaciéon
activa del cliente en todo el proceso como condiciébn fundamental para el resultado
exitoso del proceso, promoviendo el trabajo en equipo e impulsando el buen clima laboral.
[37] la metodologia XP se caracteriza por ser de propiedad colectiva en lo respecta al cédigo,
puesto que en un momento determinado cualquiera de los programadores puede mejorar
cualquier porcién del cadigo, todo esto con los objetivos de mejorar la productividad de los

proyectos, potenciar al trabajo en equipo y conseguir la satisfaccién del cliente. [38]

XP posee un ciclo de vida como todas las metodologias existentes en el desarrollo de un
producto software, este consta de 4 fases como lo son la fase de planificacion, disefio,

codificacién y prueba como se muestra en la siguiente ilustracion (Ver ilustracion 8).
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llustracion 8 Ciclo de la metodologia Xp.

XP Aplicado

» Metodologia XP(Extreme Programming)

e Disefiosimple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebasde

aceptacidon
Planeacién

-

Disefio

e Plan de Iteracién

Redisefio

Codificaciéon

Programacién
por parejas

Lanzamiento

e Prueba unitaria
e Integracidon continua

e Incremento del software
e Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacién

Fuente [37]

3.1.8.1. Fases de la metodologia XP
La metodologia XP consta de cuatro fases las cuales comprenden el ciclo de vida de la misma,
dichas fases se trabajan de forma consecuente a la anterior siendo la planificacién la primera

de estas, a continuacion, se describe cada fase de la metodologia:

e Planeacion: La Metodologia XP plantea la planificacion como un dialogo constante
entre las partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores
y a los coordinadores. El proyecto empieza recopilando las historias de usuarios, las
que constituyen a los clasicos casos de uso. Una vez obtenidas estas historias de
usuarios, los programadores evaltan velozmente el tiempo de desarrollo de cada una
[39]. Esta fase hace uso de herramientas como lo son las Historias de Usuario, Reléase
Plan, Iteration Plan, Reuniones diarias de seguimiento.

¢ Disefio: La Metodologia XP plantea la fase de disefio como el proceso de establecer
disefios simples y sencillos pero que sea funcional para poder cumplir con el tiempo de
entrega y facilitar el desarrollo en cada una de las etapas del proyecto, por lo que se
elabora un glosario de términos, optimizacién del codigo, métodos y clases

organizadas con el fin de que se pueda modificar cualquier estructura del cédigo con
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mayor facilidad [40]. Esta fase tiene en cuenta la simplicidad en los disefios, soluciones
Spike ante problemas técnicos o cuando sea dificil estimar el tiempo de una historia de
usuario, y la recodificacion cuando sea necesario.

Codificacién: La codificacion esta relacionada con las historias de usuario, ya que en
esta etapa cada historia es sometida a pruebas unitarias de unidad y donde los
desarrolladores trabajan en parejas para ponerse en consenso en lo que se va a
implementar, ademas se establece la arquitectura el sistema que pueda ser aplicada a
lo largo del resto del proyecto [40]. La fase de codificacion promueve la programacion
basada en estandares, logrando asi que sea entendible por todo el equipo, asi mismo
tiene en cuenta la disponibilidad del cliente a participar en el proyecto y la programacion
dirigida por pruebas.

Pruebas: La fase de pruebas es llevada a cabo con el fin de lograr el cumplimiento de
los objetivos y se realizan en un marco de trabajo que permita automatizar los procesos
para la validacion de datos y realizar pruebas de aceptacion, integracion y validaciones
diarias permitiendo corregir los errores conforme vayan apareciendo en las respectivas

pruebas realizadas a cada modulo del sistema [40].

3.1.8.2. Rolesen XP

La organizacién del equipo de trabajo se divide en roles que se asignan tareas y

responsabilidades para poder cumplir con los requerimientos establecidos por el cliente, estos

roles representan una importante incidencia en el proyecto estos son mencionados a

continuacion:

Programador: Es el responsable de implementar las historias de usuario por el cliente.
Ademas, estima el tiempo de desarrollo de cada historia de usuario para que el cliente
pueda asignarle prioridad dentro de la iteracion. Cada iteracion incorpora nueva
funcionalidad de acuerdo a las prioridades establecidas por el cliente. EI Programador
también es responsable de disefiar y ejecutar los test de unidad del codigo que ha
implementado o modificado [39].

Cliente: Determina la funcionalidad que se pretende en cada iteracion y define las
prioridades de implementacién segun el valor de negocio que aporta cada historia. El

Cliente también es responsable de disefar y ejecutar los test de aceptacion [39].
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e Encargado de pruebas (tester): Es el Encargado de ejecutar las pruebas
regularmente, difunde los resultados dentro del equipo y es también el responsable de
las herramientas de soporte para pruebas [39].

e Encargado de seguimiento (tracker): Una de las tareas mas importante del tracker,
consiste en seguir la evolucién de las estimaciones realizadas por los programadores
y compararlas con el tiempo real de desarrollo. De esta forma, puede brindar
informacion estadistica en lo que refiere a la calidad de las estimaciones para que
puedan ser mejoradas [39].

e Entrenador (coach): Es Responsable del proceso en general. Se encarga de iniciar y
de guiar a las personas del equipo en poner en marcha cada una de las practicas de
la metodologia XP [39].

e Consultor: Es un Miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin
tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema especifico
[39].

Actualmente los sistemas de informacion son apetecidos en todos los sectores, tanto en
industrias, comercio, turismo, salud, educacion entre otros, por su manera de brindar la
informacion de forma Optima y de optimizar los procesos. Las aplicaciones mdviles se
destacan por la facilidad de adquisicion y uso, ya que estan al alcance de todos los usuarios
permitiendo asi acceder a distintos contenidos de forma facil y oportuna. El sector turistico
colombiano, mas exactamente en la ciudad de Valledupar, es uno de los mas beneficiados
con estas herramientas tecnoldgicas, ya que cuenta con un gran nimero de sitios turisticos

gue impactan directamente en la economia de la ciudad.

De acuerdo a lo anterior, se propone implementar una aplicacién mdvil basada en realidad
aumentada que se consolide como apoyo al turismo en la ciudad de Valledupar, esto con
el fin de impulsar el turismo cultural en la ciudad. La implementacion de la aplicacion mévil
con realidad aumentada ayudara a que los turistas durante su estadia en la ciudad cuenten
con un acompafiamiento, guia turistica y a su vez experimenten una forma de turismo
acompafiada de las nuevas tecnologias como lo es la RA. Esto tendria un impacto positivo
en la ciudad gracias a la diversidad de monumentos, arquitectura cultural, y demas puntos

de interés y riqueza cultural que posee.

Para llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion, se hara uso de una metodologia hibrida,

combinando el marco de trabajo Scrum y la metodologia Extreme Programming (XP),
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empleando los conceptos de la metodologia de ambas metodologias logrando asi llevar el

proyecto a buen término en los tiempos establecidos.

3.2. Antecedentes
El avance de la tecnologia dia a dia ha cambiado la forma en que las personas llevan sus
actividades turisticas, esto ha hecho que la actividad de turismo sea mas organizada,
centralizada y placentera. La facilidad de reservar un hotel desde la distancia, tener una vista
de los sitios que van a visitar, eleccion de medio de transporte, saber en tiempo real donde se

encuentran, son unas de las muchas ventajas que ofrecen hoy en dia las aplicaciones mdviles.

En el &rea tecnoldgica se han realizado muchos proyectos enfocados al turismo con el fin de
ofrecer a los turistas una mejor experiencia tanto a distancia como en sitio, logrando

proporcionar herramientas como las siguientes: (Ver tabla 8)

Tabla 8 Cuadro de Antecedentes.

RASGOS TECNOLOGIA
TITULO BENEFICIOS
DISTINTIVOS UTILIZADA
Aplicacion
Mévil para el e Guia turistico Da facilidad a los
e Entorno de
turismo en la virtual visitantes referente a la
_ desarrollo 3d S
ciudad de ¢ Difusién de Unit simple localizacién e
nity
Logrofio con hechos historia de los 3
) e NET o
tecnologias de histéricos aspectos turisticos en
) Framework o
Realidad representativos los cuales se limito el
) e SDK vuforia
Aumentada de la ciudad plan
LogrAR
Aplicacion e Reconocimiento e Aplicacion _
o o o e Diferentes
movil para de imagenes web hibrida )
mecanismos
apoyar el para la (HTML, CSS
] y ) para los
turismo en la proyeccion de Y JavaScript) o
) visitantes de
laguna de videos e Modelado 3d ) )
o visualizar la
Yahuarcocha Geolocalizacion a través del ] »
o informacion,
utilizando de puntos programa . .
_ _ tanto in situ
realidad turisticos Blender
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aumentada

Yahuar

Aplicacion
maovil con
realidad
aumentada
[lamada
APTAR

Modelos 3d
geolocalizados
en los sitios

turisticos

Uso de la
metodologia
ADDIE la cual
se enfoca en
disefiar
sistemas para la
ensefianza ya
que la
aplicacion
cuenta con un
modulo para
evaluar lo
aprendido.
Objetos 3d
asociados a los
sitios turisticos
enmarcados en

la aplicacién
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Modelamient
0 3d
utilizando
3dMax

e Unity
Lenguaje de
programacio
n C#
ARtoolkit

como a través
de un folleto.
Brinda difusién
de informacion
veraz propia de
los puntos
turisticos.
Mayor
visibilizada de
puntos turisticos
no tan
concurridos a
través de la

geolocalizacion.

Apoyo
considerable al
desarrollo de la
economia
turistica.
Exploracion a
través de guia
turistico virtual
Visibilidad de la
ciudad.

Estudio de la
historia de los
puntos

turisticos.



Herramienta
de Realidad
Aumentada
para la
visualizacioén
de
informacién
turistica del
municipio de

Villa de Leyva

Aplicativo
para ubicacion
de sitios
turisticos en
Bogota a
través de
dispositivos
Tablet
(Samsung
Galaxy Tab
10.1, touchpad
y Xyboard10.1)
implementand
o realidad
aumentaday
geo

localizacion

Difusiéon de
informacion
histérica y

cultural

Agregacion de
informacion
turistica
haciendo uso de
realidad
aumentada de
los sitios

turisticos.

Localizacion de
areas turisticas
de interés en la
ciudad

Difusion de
informacion
relevante propia
del sitio

turistico.

e Modelamient
0 3d a través
de 3dMax

e Usode
metodologia
RUP
e Wikitude
e Javay
SEAM
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Herramienta de
facil uso para
los turistas.
Ayuda turistica
interactiva para
propios y
visitantes,
permitiendo un
mejor
aprovechamient
0 de los sitios
turisticos.
Permite facil
ubicacion de los
sitios de interés
turisticos
mediante la
geolocalizaciéon
para los
visitantes.
Provee
informacion de
interés acerca
del sitio turistico
asociado a la
aplicacion
donde se
encuentre el

visitante.



por
proximidad
Sistema de
realidad
aumentada
para promover
y enriguecer
atractivos
turisticos del
centro
histérico de la
ciudad de
Pasto llamado
“TurisAR”
Aplicacion
Movil y Guia
de Turismo
parala
Visualizacion
y Descripcién
de los Sitios
Turisticos del
Centro de la
Ciudad de
Cartagena
utilizando
realidad
aumentada
Aplicacion
movil parala
gestion
turisticay

cultural en el

Promociéon del
turismo en la
ciudad de San
Juan de Pasto.
Difusion del
patrimonio

historico de la
ciudad a través
de la realidad

aumentada

Guia turistica
virtual con
contenido digital
Aporte de
comentarios por
parte de los
visitantes sobre
los sitios
turisticos.

guia fisica para
la  descripcion
de los sitios

turisticos de

Cartagena
fomento del
turismo y

mejoramiento
del

aprovechamient

¢ Metodologia
de tipo

exploratorio.

e Modelamient
03den

MeshMixer

e ARcore

¢ Metodologia

agil SCRUM

e Modelamient
03den

3Dmax

e marco de
trabajo
SCRUM Yy
guia SBOK

e unity

61

Enriquecimiento
del
conocimiento de
acerca del
patrimonio
histérico de la
ciudad.

Brindar un guia
turistico a los
visitantes desde
sus dispositivos

moviles.

Proceso
innovador  de
aprendizaje 'y
ensefianza
sobre la historia
patrimonial y
cultural de la

ciudad.

contribuy6 a una
mejor

experiencia de
los turistas

brindando



corredor de la o de la riqueza e Vuforia informacion con
Ciénaga de cultural todo lo

Zapatosa especificamente relacionado
en los acerca de

municipios  de
Chimichagua,
Curumant,
Chiriguana y
Tamalameque,

Cesar

turismo y la
cultura.

Fomento del
interés cultural y
apoyo a la

poblacién de los

municipios por

medio de la

promocién  de

SuUs negocios.
Fuente: [7] [9] [6] [11] [12] [8] [10] [13]

De acuerdo a la informacion mostrada en la Tabla 7, es evidente el auge y la aplicabilidad que
presenta el proyecto en cuestion, y el alto impacto que generan este tipo de proyectos, ya que
permiten la difusién del patrimonio cultural, artistico e histdrico representativo de cada ciudad.
De la mano de las nuevas tecnologias como lo es la realidad aumentada la cual nos brinda
una forma innovadora de gestionar la cultura y el turismo. Lo que nos lleva a concluir en el
desarrollo de una aplicacion movil con realidad aumentada como estrategia innovadora para

la difusién de la cultura vallenata en la ciudad de Valledupar.

4. SECCION IV: MARCO METODOLOGICO

4.1. Tipo y disefio de investigacion
Para el desarrollo del proyecto se llevé a cabo una investigacion de tipo proyectiva, puesto
que, recomienda una solucién a través de la propuesta de un modelo operativo (proyecto) para
solucionar las necesidades que tiene la poblacién objetivo (visitantes y propios de la ciudad)
disefiando un aplicativo movil que ayude a promover el turismo, la cultura y la historia

permitiendo un mejor aprovechamiento de la riqueza cultural con la que cuenta la ciudad [41].
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4.2. Poblacion y Muestra
Para el analisis se us6 el muestreo no probabilistico por conveniencia, con base en el criterio
0 juicio del investigador para elegir unidades muéstrales que sean representativas y que
acepten ser incluidos. En esta situacion, se seleccionaron los turistas alojados en los hoteles
de la ciudad y propios de la ciudad que frecuentan los puntos turisticos incluidos en la ruta
principal de la aplicacion movil, fundamentado en la idoneidad de proximidad y accesibilidad

de los sujetos para el investigador [42].

4.3. Instrumentos y Técnicas de recoleccién de informacion
Como instrumento de recoleccién de informacion se opt6 por una entrevista con el director de
Cluster de Turismo del municipio de Valledupar, asimismo se realizé investigacion documental,
la cual permitié recolectar datos mas detallados sobre el aprovechamiento del patrimonio
cultural y promocion turistica, las cuales fueron tomadas de documentos libros, revistas e

investigaciones realizadas sobre el tema (Ver anexo i).

4.4. Metodologia para el desarrollo del proyecto
Tanto en el desarrollo como en la implementacion del proyecto se hizo uso del marco de
trabajo SCRUM el cual es utilizado para el desarrollo de proyectos de Tl en conjunto con la
Metodologia agil Extreme Programming (XP), los cuales en apoyo uno con el otro, se adapta
de mejor manera a los proyectos de Tl ya que abarcan todo el ciclo de vida de un desarrollo
de software [35], [38], [43].

4.4.1. FASE I: Exploracion
En la fase inicial del proyecto se describen los procesos que son requeridos para el
comienzo del proyecto, inicia con la investigacion referente a la gestion del turismo en
la ciudad de Valledupar y toda la informacion referente a los sitios turisticos
enmarcados en el alcance del proyecto, datos recolectados gracias al desplazamiento
fisico al sitio, complementada con la informacion obtenida de estudios realizados
anteriormente. Por consiguiente, se llegd al enfoque del proyecto, determinar los
miembros y roles del equipo SCRUM. A través de una reunién con el Product owner y
los interesados del proyecto se desarrollan las historias épicas descritas por el cliente,

gue son base para la planificacion de las liberaciones de software.

Se realizaran las siguientes actividades en esta primera fase:
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e Estudio Previo
e Formacién del equipo SCRUM.
e Desarrollo de Historias épicas

e Plan de lanzamiento

4.4.2. FASE Il: Planeacién
En la etapa de planeacion a lo largo del Sprint Planning se establecen las historias de
usuario disefiadas para asegurar que los requerimientos del cliente se encuentren
evidentemente definidos y sean comprendidos por el equipo Scrum, con sus
respectivos criterios de aceptacion. Se realiza la estimacién de complejidad de cada
historia de usuario por parte del equipo de desarrollo haciendo uso de los puntos de
historia a través de la serie de Fibonacci, estds se descomponen en tareas y se hace
la lista de pendientes del Sprint, para afirmar que las historias de cliente logren ser

completadas en cada Sprint.
Se realizaran las siguientes actividades en esta segunda fase:

e Creacion de historias de usuarios.
e Eleccién del gestor de Tareas

e Eleccién de Gestor de Versiones
e Product backlog

e Creacion de tareas.

e Creacion de la lista de pendientes del Sprint.

4.4.3. FASE lIl: Disefio
Es la fase propia del disefio de Mockups de todas las vistas de la aplicacion, tipografia
a utilizar, paleta de colores, logo de la aplicacion y definicién de la navegabilidad entre

pantallas. Se define utilizar un framewaork especializado en disefio de mockups.
Se realizaran las siguientes actividades en esta tercera fase:

e Eleccién de Framework de disefo

e Mockups
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4.4.4. FASE IV: Codificacion
Aqui es donde se desarrollan las funciones del sistema, escribiendo el cédigo fuente
primordial para cumplir con lo especificado en las historias de usuario y de acuerdo a
los mockups. Cabe resaltar que diariamente se ha llevado a cabo el acontecimiento
Daily Scrum, junta que ayudoé a revisar el trabajo llevado a cabo el dia anterior,
visualizar las labores que se desarrollaran en todo el dia e identificar los desafios que

se han presentado.
Se realizaran las siguientes actividades en esta cuarta fase:

e Disefio de la arquitectura del sistema; base de datos y demas componentes.
e Desarrollo de los modulos del sistema
e Realizar reunién diaria (Daily Scrum)

¢ Plan de pruebas

4.45. FASE V: Pruebas
En esta fase se hace uso del evento Sprint Review, la cual es una reunién en compania
del Product owner donde se realiza la demostracion del producto minimo viable o
incremento, se expresan las funcionalidades desarrolladas para el sprint en cuestion,
ademas la reunién se apoya en la aplicacion de las pruebas de aceptacion, quienes

hacen constar el éxito del incremento desarrollado.

Al finalizar el sprint, se obtiene el grafico de avance, también conocido como Burndown
chart, en el cual se aprecian las tareas pendientes de todo el proyecto, y por Ultimo se
realiza el evento de Sprint Retrospective, en el cual se analiza detalladamente el trabajo
realizado e identificar mejoras en la forma de trabajo. En esta fase se da por terminado
el sprint, y se vuelve a la fase de planeacion para continuar con el siguiente sprinty asi

sucesivamente.
Se realizaran las siguientes entregables en esta quinta fase:

e Pruebas unitarias
¢ Pruebas de aceptacion
e BurnDown Chart

e Sprint Retrospective
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4.4.6. FASE VI: Muerte del proyecto
Cuando todas las funcionalidades requeridas fueron desarrolladas satisfactoriamente,
se da por culminado el ciclo de vida de desarrollo del software. En esta Gltima fase se
realiza la documentacioén final que corrobora la entrega y aceptacion del sistema por
parte del Product Owner.

5. SECCION V. COSTO DEL PROYECTO

5.1. Materiales

Tabla 9 Materiales

MATERIAL CANTIDAD COSTOEN $
Impresion/papeleria - 100.000
Fotocopias - 20.000
Modelos 3D 3 450.000
Licencia Vuforia 1 170.000
Licencia Play Store 1 90.000
Contenido multimedia 3 150.000
TOTAL 980.000
Fuente: Elaboracién propia
5.2. Equipos
Tabla 10 Equipos
EQUIPO UTILIZADO CANTIDAD COSTOEN $
Computador portatil. 1 2.600.000

Asus de 147,
Procesador x 64 Intel
Core i5, CPU a 2.30GHz,
Memoria RAM de 4Gb
DDR3, en un sistema
operativo Windows 10
de 64 bits.
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Computador portatil. 1 2.400.000
Lenovo de 127,
Procesador x 64 Intel
RYZEN 5, CPU a
2.30GHz, Memoria RAM
de 8Gb DDR3, en un
sistema operativo
Windows 10 de 64 bits.

TOTAL 5.000.000

Fuente: Elaboracién propia

5.3. Software

Tabla 11 Software
SOFTWARE UTILIZADO CANTIDAD TOTAL

Motor de Videojuegos 1 0
UNITY 3D

BLENDER 1 0

Visual Studio 1 0

FireBase 1 0

SketchUp 1 0

TOTAL 0

Fuente: Elaboracién propia

5.4. Recurso Humano

Tabla 12 Recurso Humano

HORAS MESES
ROL COSTO/HORA TOTAL
TRABAJADAS(H/MES) TRABAJADOS
Autores 15.000 120 6 10.800.000
Director 50.000 20 6 6.000.000
TOTAL 16.800.000

Fuente: Elaboracion propia




5.5. Viaticos

Tabla 13 Vidticos

CONCEPTO TOTAL

Transporte

TOTAL

320.000
320.000

Fuente: Elaboracién propia

5.6. Costo Total del Proyecto

Tabla 14 Costo total del Proyecto

CONCEPTO TOTAL

Materiales

Equipo

Software

Recurso Humano

Viaticos

TOTAL

980.000
5.000.000
0
16.800.000
320.000
23.100.000

Fuente: Elaboracion propia



6. SECCION VI: NIVEL DE DESARROLLO CIENTIFICO — TECNOLOGICO
6.1. Desarrollo de las fases de la metodologia propuesta
6.1.1. Fase I: Exploracion

6.1.1.1. Estudio Previo
Ubicada a la orilla del Rio Cesar-, la ciudad de Valledupar se encuentra enmarcada por
dos imponentes montafas, la Sierra Nevada de Santa Marta y la Serrania del Perija.
El evento de su fundacién ocurre el 6 de enero de 1550 por el espafiol Hernando de
Santana, y toma su nombre del valle en el que esta ubicada y del nombre del Cacique
Eupari, jefe indigena de estas tierras en ese entonces. La llamaron la ciudad de los
Santos Reyes del Valle de Upar, debido a la connotacién religiosa del dia de su

fundacion y la festividad en honor a la llegada de los Reyes Magos. [44]

Declarada por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y
Cultura (UNESCO) como “Ciudad creativa de la Musica”, Valledupar se esta
consolidando como uno de los mas importantes destinos para ir en Colombia, puesto
que es cuna de un patrimonio cultural importante a nivel mundial y cuenta con varios

sitios de interés para los turistas. [30]

La ciudad de Valledupar posee grandes riquezas, tanto culturales, historicas,
gastronémicas, entre otras, los cuales por su importancia representan un papel crucial
para la motivacion de las personas a la hora de viajar. En sintesis, se realiz6 una
investigacion sobre todos los aspectos relevantes de la ciudad, como lo fueron los

siguientes sitios turisticos:

e Festival de la leyenda Vallenata: Festividad de suma importancia, ya que
representa y recopila lo mas representativo de la cultura vallenata, se realiza a
finales del mes de abril y se extiende hasta el primero de mayo, durante esos
dias se disputa por el titulo de rey vallenato en diferentes categorias tanto
masculinas como femeninas, representaciones del baile tipico “Baile del pilon o
Piloneras”, y diferentes conciertos con exponentes de la musica vallenata. [44]

e Centro Histdrico de la Ciudad: alberga edificaciones coloniales del siglo XVI
como la Iglesia de Nuestra Sefiora del Rosario y la de la Inmaculada

Concepcion. Ademas, espacios urbanos, como la Plaza Alfonso Lopez
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Pumarejo, lugar que data desde la fundacion de la ciudad, sobre la cual vivian
los indigenas chimilas de la tribu Eupari y sobre la cual sobresalen la tarima
Francisco “El Hombre” y la escultura del Maestro Rodrigo Arenas Betancourt
denominada “Revolucién en Marcha”, la cual rinde un homenaje al eslogan de
la presidencia de Alfonso Lopez Pumarejo. [44]

e La Casa Museo del Acordeén de ‘Beto’ Murgas: es un lugar dedicado a
narrar la historia de la musica vallenata. En el cual se pueden observar, entre
multiples objetos, diferentes tipos de acordeones que han nutrido con sus notas
musicales la muasica mas representativa de la capital del Departamento del
Cesar. [44]

e Balneario de Hurtado: bafiado por las aguas del rio Guatapuri, un paraje de
aguas cristalinas, rocas y arena. Icono de la ciudad y visita obligada de todas

las personas que visitan la ciudad.

6.1.1.2. Formacion Equipo SCRUM
Para establecer los roles definidos por la metodologia Scrum, fueron tomados en
cuenta distintos factores como lo son: liderazgo, trabajo en equipo, responsabilidad,
colaboracién y enfoque de la mano del cliente. En este caso el recurso humano se
encuentra limitado a dos personas, por lo que varios roles seran desempefiados por la

misma persona para llevar a cabo las fases de la metodologia. (Ver tabla 15)

Tabla 15 Definicion de roles Scrum

Rol Responsable Funciones

Es el delegado para representar al
cliente, y quien tiene la funcién para
redactar de manera clara los items que
Product Owner Luis Rodas M. iran en el Product Backlog y quien
garantiza que los mismos sean
transparentes y comprendidos por el
equipo de desarrollo.
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Scrum Master

Development Team

StakeHolder

Usuarios

Jose Dussan M.

Luis Rodas M.

Jose Dussan M.

Secretario de ClUster
de Turismo del
municipio de

Valledupar

Turistas y poblacion del

municipio

Es el responsable de que Ia
metodologia Scrum sea aplicada segun
la teoria, siguiendo las normas y las
practicas que esta incluye, su primordial
objetivo es que Scrum sea entendido
por todos los miembros del equipo. Para
facilitar la tarea al Product Owner, el
Scrum Master muestra la manera de
gestionar el Product Backlog de forma
ordenada.

Personas que trabajan con
responsabilidad a lo largo del desarrollo
del proyector para poder garantizar la
calidad del mismo, dentro del equipo
hay roles como disefiador vy
desarrollador, lo cual permite llegar al
final de cada sprint con la entrega de un
incremento del producto cumpliendo
con los requerimientos y observaciones
brindadas por el resto del equipo Scrum.
Representa al cliente del producto,
persona que se reunira con el Product
Owner para describir la lista de
requerimientos que seran necesarios
para el desarrollo del proyecto.
Personas que se beneficiaran e

interactuaran con el proyecto.

Fuente: Elaboracién propia
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6.1.1.3. Desarrollo de Epicas
Las historias épicas son descritas por el cliente al Product Owner, en las cuales se
establecen en lenguaje natural todas las funcionalidades con las que debe contar el
aplicativo. Estas historias épicas debido a su gran tamafio deben ser divididas en
historias de usuario las cuales son mas pequefias y haciéndolas mas facil de

desarrollar.

Tabla 16 Epica 1: Gestionar cuenta de usuario

Epica 01

Nombre de la historia: Gestionar cuenta de usuarios

Programador responsable: Luis Ferney Rodas Miranda

Prioridad: Alta Iteracion asignada: 4

Descripcion: como usuario, quiero gestionar mi cuenta en la
aplicacion mediante las siguientes operaciones: crear cuenta de
usuario, eliminar cuenta de usuario, visualizar rutas turisticas,
visualizar informacién cultural, visualizar informacion de comercios

cercanos a las rutas.

Fuente: Elaboracién propia
Tabla 17 Epica 2: Gestionar comercios asociados

Nombre de la historia: Gestionar comercios asociados

Programador responsable: Luis Ferney Rodas Miranda

Prioridad: Alta Iteracién asignada: 5

Descripcion: como administrador, quiero gestionar la informacion
referente los comercios mediante las siguientes operaciones:
publicar informacién del comercio, eliminar informacion del comercio

y actualizar informacion del comercio.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 18 Epica 3: Gestionar rutas turisticas

Nombre de la historia: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Alejandro Dussan Magdaniel

Prioridad: Alta Iteracién asighada: 1,2

Descripcion: como administrador, quiero gestionar la informacion
de las rutas turistica mediante las siguientes operaciones: registrar
rutas turisticas, registrar sitios turisticos, registrar informacion

cultural.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 19 Gestionar contenido de realidad aumentada

Epica 04
Nombre de la historia: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Jose Alejandro Dussan Magdaniel

Prioridad: Alta ‘ Iteracién asignada: 2,3

Descripcion: como administrador, quiero gestionar los elementos
de realidad aumentada mediante las siguientes operaciones:
creacion de objetos en 3d de cada sitio turistico, creacién de
contenido audiovisual, registro de marcadores que activan la

realidad aumentada, eliminar marcadores de realidad aumentada.

Fuente: Elaboracién propia

6.1.1.4. Plan de Lanzamiento
Para el desarrollo de todas las épicas definidas por el Product Owner, es necesario
determinar el cronograma de planificacion de lanzamientos, en el cual se estipulan la
cantidad de Sprint necesarios para dar cumplimiento a las épicas descritas
anteriormente, el Product Owner y el Development Team fijan el tiempo necesario para
desarrollar cada sprint del proyecto, se determina la velocidad de iteracion estimada
[45] arrojando como resultado 25 puntos de historia de usuario por cada sprint con un

lapso de tiempo de 2 semanas y media calendario. (Ver tabla 20)
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Tabla 20 Plan de Lanzamiento

Puntos

N. de Sprint Duracion Sprint
Estimados
Sprint 1 21 2,5 semanas
Sprint 2 24 2,5 semanas
Sprint 3 30 2,5 semanas
Sprint 4 28 2,5 semanas
Total 103 10 semanas

Fuente: Elaboracién propia
6.1.2. Fase ll: Planeacion

6.1.2.1. Creacion de Historias de Usuario
Las historias épicas definidas en el apartado 6.1.1.3 estdn ampliamente definidas, lo
que indica que historias demasiado grandes corren un gran riesgo de ser “terminadas”
parcialmente, lo cual nos lleva a descomponerlas en historias mas pequefas, pero no
tan pequefias ya que ocasionaria micro gestidn en el proyecto, llevarlas tan pequeiias
cuanto sea [45], pero asegurando que representan un entregable con valor para el
negocio. Complementadas con sus criterios de aceptacion. Obteniendo el Product

Backlog del proyecto.

Por consiguiente, se enumeran las historias de usuarios estimadas por el Development
Team, el cual para la estimacién optd por el método de Planning poker [45]. Este
método proporciona una estimacion con un enfoque colaborativo, ya que a través de
una votacién por parte de todo el Development Team se acuerda en la estimacién de
cada historia, se utilizé una serie numérica de 1 a 10, tomando como referencia el

mayor nimero para las historias que requieran mayor esfuerzo.
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Tabla 21 Historia de usuario: Registrar ruta turistica

Identificacion: HT001 ‘

Nombre historia de Usuario: Registrar ruta turistica

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 5

Prioridad MoSCoW: M Iteracién asignada: 1

Descripcién: Como administrador, quiero registrar informacion basica de las

rutas, para mantener registro de todas las rutas ofertadas.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.
- cada ruta debe llevar los siguientes datos: cédigo, nombre, tipo, img

- cada imagen cargada debe tener las siguientes medidas: 150x50 mpx

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 22 Historia de usuario: Modelado 3D de objetos

Identificacion: HT002 ‘

Nombre historia de Usuario: Modelado 3d de objetos

Epica 04: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 10

Prioridad MoSCoW: M Iteracion asignada: 1

Descripcién: Como administrador, quiero modelar en 3d los sitios turisticos,

para crear experiencias de realidad aumentada.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

- los objetos deben tener formato. fbx

- cada objeto debe tener sus texturas incluidas en el modelo o externas en

formato .jpg

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 23 Historia de usuario: Registro de usuarios

Identificacién: HT003 ‘
Nombre historia de Usuario: Registro de usuarios

Epica 01: Gestionar cuenta de usuarios

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 5

Prioridad MoSCoW: S Iteracién asignada: 1

Descripciéon: Como usuario, quiero poder registrar mis datos basicos, para

crear una cuenta y tener acceso a la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el usuario.

- deben registrarse los siguientes datos: correo electrénico y contrasefia de
acceso

- debe enviarse un correo electrénico verificando la activacion de la cuenta

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 24 Historia de usuario: Eliminar Cuenta de usuario

Identificacion: HT004 ‘
Nombre historia de Usuario: Eliminar cuenta de usuario

Epica 01: Gestionar cuenta de usuario

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracién asignada: 2

Descripcion: Como usuario, quiero poder eliminar mi cuenta de acceso, para

eliminar mis datos del aplicativo.

Criterios de Aceptacion:
- La accidn solo puede ser realizada por el usuario.
- debe solicitarse mensaje de confirmacion por pantalla.

- debe cambiarse el estado de la cuenta a inactiva

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 25 Historia de usuario: Eliminar ruta turistica

Identificacion: HT005 ‘

Nombre historia de Usuario: Eliminar ruta turistica

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracion asignada: 1

Descripcién: Como administrador, quiero eliminar rutas turisticas, para llevar

brindar informacién actualizada cuando la ruta ya sea obsoleta.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.
- la ruta debe pasar a un estado de inactiva al igual que los sitios turisticos

asociados a ella.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 26 Historia de usuario: Grabacion de audio

Identificacion: HT006 ‘

Nombre historia de Usuario: Grabacion de audio

Epica 04: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 5

Prioridad MoSCoW: S Iteracion asignada: 2

Descripciéon: Como administrador, quiero grabar el contenido sonoro, para los
modelos 3d o contenido multimedia que lo necesite dentro de la realidad

aumentada.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.
- los audios deben tener formato .mp3

- no superar un tiempo de 60seg

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 27 Historia de usuario: Actualizar ruta turistica

Identificacion: HT0O07

Nombre historia de Usuario: Actualizar rutas turisticas

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: S Iteracion asignada: 3

Descripcién: Como administrador, quiero actualizar la informacién de las rutas,

para mantener informacion veraz y actualizada.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 28 Historia de usuario: Registrar sitio Turisticos

Identificacion: HT0O0S

Nombre historia de Usuario: Registrar sitios turisticos

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 5

Prioridad MoSCoW: M Iteracién asignada: 3

Descripcién: Como administrador, quiero registrar la informacion de cada sitio

turistico, para llevar control de todos los sitios turisticos de cada ruta.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

- cada sitio turistico debe tener la siguiente informacion: codigo, titulo, longitud,

latitud, codigo ruta, informacion cultural.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 29 Historia de usuario: Creacion de contenido multimedia

Identificacion: HT009 ‘

Nombre historia de Usuario: Creacion de contenido multimedia

Epica 04: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 10

Prioridad MoSCoW: M Iteracion asignada: 3

Descripcién: Como administrador, quiero disefiar el contenido multimedia
(imagenes, videos) para aportar ofrecer una visualizacion en distintas formas en

la realidad aumentada.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.
- los archivos de imagen deben tener formato .jpg o .png.

- los archivos de videos deben tener formato .mp4

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 30 Historia de usuario: Eliminar sitio turistico

Identificacion: HT010 ‘

Nombre historia de Usuario: Eliminar sitio turistico

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracién asignada: 4

Descripcion: Como administrador, quiero eliminar un sitio turistico, para

mantener actualizada toda la informacion sobre las rutas turisticas ofrecidas.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

- debe solicitarse mensaje de confirmacién para esta accion.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 31 Historia de usuario: Actualizar sitio turistico

Identificacion: HT011

Nombre historia de Usuario: Actualizar sitio turistico

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracion asignada: 4

Descripcién: Como administrador, quiero actualizar un sitio turistico, para

mantener actualizada la informacién de cada sitio.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 32 Historia de usuario: Creacion de Marcadores

Identificacion: HT012

Nombre historia de Usuario: Creacion de Marcadores

Epica 04: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 7

Prioridad MoSCoW: S lteracién asignada: 4

Descripcién: Como administrador, quiero crear los marcadores de cada sitio

turistico, para activar la realidad aumentada en el mundo real.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

- los marcadores deben tener un ranking de 5 estrellas en la base de datos de

Vuforia engine.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 33 Historia de usuario: Eliminar Marcadores

Identificacion: HT013

Nombre historia de Usuario: Eliminar Marcadores

Epica 04: Gestionar contenido de realidad aumentada

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: W Iteracion asignada: 4

Descripcién: Como administrador, quiero eliminar marcadores de sitios

turistico, para ocupar la base de datos de vuforia solo con marcadores activos.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 34 Historia de usuario: Registro de comercios asociados

Identificacion: HT014 ‘

Nombre historia de Usuario: Registro de comercios asociados

Epica 02: Gestionar comercios asociados

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 5

Prioridad MoSCoW: S Iteracién asignada: 5

Descripcién: Como administrador, quiero registrar los datos basicos de los

comercios, para llevar un registro de todos los aliados del proyecto.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.
- se debe registrar la siguiente informacion de cada comercio: nombre, direccion,

latitud, longitud, imagen de portada.

- la imagen de portada debe tener las siguientes medidas: 1000px X 500px

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 35 Historia de usuario: Eliminar comercio asociado

Identificacion: HT015 ‘

Nombre historia de Usuario: Eliminar comercio asociado

Epica 02: Gestionar comercios asociados

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracion asignada: 5

Descripcién: Como administrador, quiero eliminar comercios asociados, para

solo tener activos los comercios vigentes en el aplicativo.

Criterios de Aceptacion:
- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

- se debe solicitar confirmacion de la accion mediante mensaje emergente.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 36 Historia de usuario: Actualizar informacion comercio asociado

Identificacién: HT016 ‘

Nombre historia de Usuario: Actualizar informacién de comercio asociado

Epica 02: Gestionar comercios asociados

Programador responsable: Luis Rodas Puntos: 3

Prioridad MoSCoW: C Iteracion asignada: 5

Descripcién: Como administrador, quiero actualizar informacion de comercios

asociados, para brindar informacion real y en tiempo real a los usuarios.

Criterios de Aceptacion:

- La accion solo puede ser realizada por el administrador.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 37 Historia de usuario: Consulta de sitios turisticos en mapa

Identificacion: HT017 ‘

Nombre historia de Usuario: Consulta de sitios turisticos en mapa

Epica 03: Gestionar rutas turisticas

Programador responsable: Jose Dussan Puntos: 7

Prioridad MoSCoW: S Iteracion asignada: 5

Descripcién: Como usuario, quiero poder visualizar puntos turisticos generales
en el mapa, para obtener informacion sobre la ciudad y establecimientos

cercanos a mi ubicacion.

Criterios de Aceptacion:
- deben cargarse los sitios turisticos con su ubicacion geografica exacta y con el
titulo de cada uno

- cada tipo de sitio turistico debe tener su propio icono caracteristico

Fuente: Elaboracién propia

6.1.2.2. Gestor de Tareas
Durante la reunioén de creacion de historias de usuario se consolido la utilizacién de un
gestor de tareas, el cual se escogid Azure Devops Organization, ya que permite una
gestion integral de la organizacion, brindando planificacién y seguimiento del trabajo,
defecto y problemas del cdédigo, configuraciébn de integracion e implementacion
continua y colaboracion entre desarrolladores adscritos al proyecto todo en la nube.
[46]

6.1.2.3. Gestor de Versiones
Se opt6 por la utilizacién de la plataforma de alojamiento GITHUB el cual ofrece un
repositorio de codigo en la nube de forma segura y hace uso del sistema de control de
versiones Git, el cual facilitara la organizacion del proyecto y la colaboracion entre los

desarrolladores que integran el equipo en tiempo real. [47]
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6.1.2.4. Creacién de Tareas
En el transcurso de la reunidon del Spring Planning en donde las historias de usuario
son divididas o desglosadas en tareas, las cuales son especificadas y organizadas por
todo el equipo Scrum. Todo este proceso consolida el Sprint Backlog del proyecto. Asi
como las historias de usuario, las tareas también son asignadas a un responsable, el

cual la desarrollara en el tiempo establecido como lo veremos a continuacion.

e Sprintl

Tabla 38 Descripcion de tareas del Sprint 1

Inicio: ‘ =T 20-12-21

Horas estimadas Tareas pendientes:

Sprint Backlog

Nombre
Historia _ »
: Tareas Responsable Estimacion | Estado
e
Usuario
Disefar
interfaz gréafica _
) Luis Ferney
que permita el 4 Done
_ Rodas
registro de una
ruta turistica
Crear tabla
Registrar “rutas Luis Ferney
o 3 Done
HTO1 ruta turisticas” en la Rodas
turistica | base de datos
Programar las
funciones en el
Jose
controlador _
Alejandro 5 Done
para el acceso
Dussan
ala base de
datos que
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permitan el
registro de una

ruta turistica

L Jose
Refactorizacion _
o Alejandro 6 Done
de Caddigo
dussan
Disefar Jose
pruebas Alejandro 5 Done
unitarias Dussan
Aplicar Jose
pruebas Alejandro 3 Done
unitarias Dussan
Crear mockups _
Luis Ferney
de los modelos 8 Done
Rodas
3D
Modelar los
] Jose
objetos 3D en _ _
Alejandro 25 Pendiente
el entorno de
Dussan
Modelado Blender
HTO02 3D de Crear texturas Jose
objetos de los objetos Alejandro 8 Pendiente
3D Dussan
Realizar
pruebas al _
} Luis Ferney ]
integrar los 4 Pendiente
Rodas
modelos de
Blender a unity
Disefar
Registro | interfaz grafica _
) Luis Ferney
HTO3 de que permita al 4 Done
) ) Rodas
usuarios usuario

registrarse
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Crear tabla

“Usuarios” en | Luis Ferney
Done
la Base de Rodas
datos
Disefar
interfaz gréafica Jose
de login para Alejandro Done
acceso a la Dussan
aplicacion
Programar las
funciones en el
controlador de
acceso a la Luis Ferney
Done
base de datos Rodas
que permita el
registro del
usuario
Programar las
funciones en el
controlador de
Jose
acceso a la _
Alejandro Done
base de datos
] Dussan
valide el
acceso del
usuario
Refactorizar Luis Ferney
o Done
cbdigo Rodas
Disefar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Aplicar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
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Fuente: Elaboracién propia

e Sprint2

Tabla 39 Descripcion de tareas del Sprint 2

Inicio: 21-12-21 Fin:

Horas estimadas 78 Tareas pendientes:

Tareas pendiente Sprint anterior

Nombre
ID Historia de Tareas Responsable  Estimacion Estado
Usuario
Modelar los
) Jose
objetos 3D en _
Alejandro 25 Done
el entorno de
Dussan
Blender
Crear texturas Jose
Modelado | de los objetos Alejandro 8 Done
HTO02 3D de 3D Dussan
objetos Realizar
pruebas al
integrar los Luis Ferney
4 Done
modelos de Rodas
Blender a
unity
Sprint Backlog
Nombre
Historia _ »
: Responsable Estimaciéon @ Estado
e
Usuario
Eliminar Disefar _
) Luis Ferney
HTO4 cuenta de | interfaz que 2 Done
) , Rodas
usuario permita
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eliminar
cuenta de

usuario

programar

funcionalidad

en el Jose
controlador Alejandro Done
gue permita Dussan
eliminar
usuario
Refactorizar Luis Ferney
o Done
cbdigo Rodas
Disefiar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Aplicar _
Luis Ferney
pruebas Done
o Rodas
unitarias
disefiar
interfaz que
permita _
o Luis Ferney
eliminar Done
Rodas
rutas
o turisticas
Eliminar
obsoletas
HTO5 ruta
o programar
turistica _ )
funcionalidad
enel _
Luis Ferney
controlador Done
Rodas

gue permita
eliminar ruta

turistica
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Refactorizar Luis Ferney
o Done
cbdigo Rodas
Disefiar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Aplicar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Grabar _
) Luis Ferney
sonidos de Done
, Rodas
instrumentos
Editar _
) Luis Ferney
calidad del Done
_ Rodas
audio
Cargar
_ Jose
archivos de ]
_ Alejandro Done
y audio en
Grabacion _ Dussan
HTO6 ) unity
de audio :
Crear objeto Jose
de tipo audio Alejandro Done
en Unity Dussan
crear
controlador
] Jose
para activar )
_ Alejandro Done
audio donde
Dussan
sea
necesario
disefar
_ interfaz
Actualizar o _
gréafica que Luis Ferney
HTO7 rutas ) Done
o permita Rodas
turisticas _
actualizar

ruta turistica
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programar
funcionalidad
en el _
Luis Ferney
controlador 3 Done
_ Rodas
que permita
actualizar
ruta turistica
Refactorizar Luis Ferney
o 2 Done
cbdigo Rodas
Disefiar Jose
pruebas Alejandro 2 Done
unitarias Dussan
Aplicar Jose
pruebas Alejandro 2 Done
unitarias Dussan

Fuente: Elaboracién propia

e Sprint3

Tabla 40 Descripcion de tareas del Sprint 3

Inicio: Fin:

Horas estimadas Tareas pendientes:

Sprint Backlog

Nombre
Historia de Responsable Estimacion
Usuario
Crear tabla
Registrar "sitios _
- . Luis Ferney
HTO8 sitios turisticos" en 2 Done
o Rodas
turisticos la base de

datos
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Disefar

interfaz
o Jose
gréfica que )
_ Alejandro Done
permita el
] Dussan
registro del
sitio turistico
Programar la
funcionalidad
en el
controlador
de accesoa | Luis Ferney
Done
la base de Rodas
datos que
permita el
registro de un
sitio turistico
) Jose
Refactorizar _
o Alejandro Done
cbdigo
Dussan
Disefar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Aplicar _
Luis Ferney
pruebas Done
o Rodas
unitarias
Disefio de
Mockups _
y Luis Ferney
Creacion para el Done
_ Rodas
de contenido
HTO09 . _ _
contenido multimedia
multimedia | Pruebas de Jose
integracion Alejandro Done
del contenido Dussan
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en el entorno

de unity

HTO010

Eliminar
sitio

turistico

Disefiar
interfaz
gréfica que
permita al
usuario
eliminar un

sitio turistico

Jose
Alejandro

Dussan

Done

programar
funcionalidad
en el
controlador
de acceso a
la base de
datos que
permita

eliminar un

sitio turistico

Luis Ferney

Rodas

Done

Disefar
pruebas

unitarias

Jose
Alejandro

Dussan

Done

Aplicar
pruebas

unitarias

Luis Ferney

Rodas

Done

HTO11

Actualizar
sitios

turisticos

disefar
interfaz
gréfica que
permita al
usuario
actualizar un

sitio turistico

Luis Ferney

Rodas

Done
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Programar
funcionalidad
en el

controlador

de acceso a Jose
la base de Alejandro Done
datos que Dussan
permita
actualizar
una ruta
turistica
Disefiar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Aplicar _
Luis Ferney
pruebas Done
o Rodas
unitarias
Disefiar
marcadores Jose
anicos para Alejandro Done
cada sitio Dussan
turistico
cargar los
y marcadores
Creacion _
en la base de | Luis Ferney
HTO012 de
datos en la Rodas
Marcadores
nube de
vuforia
Crear cuenta
de _
Luis Ferney
programador
o Rodas
en la pagina
de Vuforia
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Generar
ejecutable
con llave de
vuforia 'y
base de
datos de los
marcadores
para integrar

en unity

Jose
Alejandro
Dussan

HTO13

Eliminar

Marcadores

proporcionar
acceso al
administrador

a vuforia

Luis Ferney

Rodas

Done

HTO014

Registro de
comercios

asociados

disefar
interfaz
grafica que
permita al
usuario el
registro de
comercio

asociado

Luis Ferney

Rodas

Done

programar
funcionalidad
en el
controlador
de acceso a
la base de
datos que
permita
registrar un

comercio

Jose
Alejandro

Dussan

Done

Refactorizar

cbdigo

Luis Ferney

Rodas

Done
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Disefar Jose
pruebas Alejandro 2 Done
unitarias Dussan
Aplicar _
Luis Ferney
pruebas 2 Done
o Rodas
unitarias

Fuente: Elaboracion propia

e Sprint4

Tabla 41 Descripcion de tareas del Sprint 4

Inicio: ‘ 20-01-22 Fin:

Horas estimadas 38 m
Sprint Backlog
Nombre
Historia de LEIGES Responsable Estimacion | Estado

Usuario

disefar

interfaz
gréafica que
permita al Luis Ferney
_ 2 Done

usuario Rodas
eliminar un
comercio

Eliminar ,
asociado

HTO15 comercio

_ programar
asociado ) _
funcionalidad

en el
Jose
controlador _
Alejandro 2 Done
de acceso a
Dussan
la base de

datos que

permita
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eliminar un

comercio
Refactorizar | Luis Ferney
o Done
codigo Rodas
Disefiar _
Luis Ferney
pruebas Done
o Rodas
unitarias
Aplicar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Disefar
interfaz
grafica que
permita al Luis Ferney
] Done
usuario Rodas
actualizar un
comercio
asociado
) Programar
Actualizar ) _
, | funcionalidad
informacion
en el
HTO016 de
] controlador
comercio
_ de acceso a Jose
asociado .
la base de Alejandro Done
datos que Dussan
permita
actualizar un
comercio
asociado
Disefiar _
Luis Ferney
pruebas Done
o Rodas
unitarias
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Aplicar Jose
pruebas Alejandro Done
unitarias Dussan
Registrar
proyecto en Jose
la play Alejandro Done
console de Dussan
Google
Obtener una
clave propia Jose
de Google a Alejandro Done
través de la Dussan
cuenta
acceder al
api de mapa
de Google
Consulta pasando _
- Luis Ferney
de sitios como Done
HTO17 o ) Rodas
turisticos parametro la
en mapa clave
asignada por
Google
programar la
funcionalidad
con el api de
Google que Luis Ferney
) Done
permita Rodas
cargar el
mapa en la
app
disefar la _
) Luis Ferney
interfaz Done
o Rodas
gréfica que
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permita
visualizar el
mapa en la

app
Programar la

funcionalidad
en el

controlador

de acceso a Jose
la base de Alejandro 3 Done
datos para Dussan
cargar los
sitios

turisticos en

el mapa
Disefas
pruebas de
integracion Luis Ferney
entre el api Rodas 3 bone
de mapsy la
aplicacién
Aplicar Jose
pruebas de Alejandro 2 Done
integracion Dussan

Fuente: Elaboracién propia

6.1.2.5. Creacion de lalista de pendiente del Sprint
Se establece la lista de tareas pendiente por parte del equipo de desarrollo, las cuales
formaran parte del proximo sprint y el trabajo necesario para realizar entregas de valor

con las funcionalidades establecidas para cada uno de ellos. (Ver tabla 42)

98



Tabla 42 Tareas de la lista de pendientes del Sprint

Elemento de trabajo pendiente

Historia

Puntos de

Estado

Sprint

Asignado

Historia de usuario 01:

Registrar ruta turistica > !
Disefar interfaz grafica que permita el registro _

de una ruta turistica Terminada

Crear tabla “rutas turisticas” en la base de .

datos Terminada
Programar las funciones en el controlador para

el acceso a la base de datos que permitan el Terminada
registro de una ruta turistica

Refactorizacién de Codigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 02:

Modelado 3D de objetos 10 !
Crear mockups de los modelos 3D Terminada
Modelar los objetos 3D en el entorno de Terminada
Blender

Crear texturas de los objetos 3D Terminada
Realizar pruebas al integrar los modelos de Terminada
Blender a unity

Historia de usuario 03: g 1
Registro de usuarios

Disefar interfaz grafica que permita al usuario Terminada
registrarse

Crear tabla “Usuarios” en la Base de datos Terminada
Disefar interfaz grafica de login para acceso a Terminada

la aplicacion
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Programar las funciones en el controlador de Terminada
acceso a la base de datos que permita el

registro del usuario

Programar las funciones en el controlador de Terminada
acceso a la base de datos valide el acceso del

usuario

Refactorizar codigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 04:

Eliminar cuenta de usuario

Disefar interfaz que permita eliminar cuenta de Terminada
usuario

programar funcionalidad en el controlador que Terminada
permita eliminar usuario

Refactorizar codigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 05:

Eliminar ruta turistica

disefar interfaz que permita eliminar rutas Terminada
turisticas obsoletas

programar funcionalidad en el controlador que Terminada
permita eliminar ruta turistica

Refactorizar codigo Terminada
Disefiar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 06:

Grabacién de audio

Grabar sonidos de instrumentos Terminada
Editar calidad del audio Terminada
Cargar archivos de audio en unity Terminada
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Crear objeto de tipo audio en Unity Terminada
crear controlador para activar audio donde sea Terminada
necesario

Historia de usuario 07:

Actualizar rutas turisticas 3

disefiar interfaz grafica que permita actualizar Terminada
ruta turistica

programar funcionalidad en el controlador que Terminada
permita actualizar ruta turistica

Refactorizar cdigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 08:

Registrar sitios turisticos >

Crear tabla "sitios turisticos" en la base de Terminada
datos

Disefar interfaz grafica que permita el registro Terminada
del sitio turistico

Programar la funcionalidad en el controlador Terminada
de acceso a la base de datos que permita el

registro de un sitio turistico

Refactorizar codigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 09:

Creacién de contenido multimedia 10

Disefio de Mockups para el contenido Terminada
multimedia

Pruebas de integracién del contenido en el Terminada
entorno de unity

Historia de usuario 010: .

Eliminar sitio turistico
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Disefiar interfaz gréfica que permita al usuario

eliminar un sitio turistico

Terminada

programar funcionalidad en el controlador de
acceso a la base de datos que permita eliminar

un sitio turistico

Terminada

Disefar pruebas unitarias

Terminada

Aplicar pruebas unitarias

Terminada

Disefar interfaz gréfica que permita al usuario

eliminar un sitio turistico

Terminada

Historia de usuario 011:

Actualizar sitio turistico

disefiar interfaz grafica que permita al usuario

actualizar un sitio turistico

Terminada

Programar funcionalidad en el controlador de
acceso a la base de datos que permita

actualizar una ruta turistica

Terminada

Disefiar pruebas unitarias

Terminada

Aplicar pruebas unitarias

Terminada

Historia de usuario 012:

Creacion de marcadores

Disefiar marcadores Unicos para cada sitio

turistico

Terminada

cargar los marcadores en la base de datos en

la nube de vuforia

Terminada

Crear cuenta de programador en la pagina de

Vuforia

Terminada

Generar ejecutable con llave de vuforia y base
de datos de los marcadores para integrar en

unity

Terminada

Historia de usuario 013:

Eliminar marcadores

proporcionar acceso al administrador a vuforia

Terminada

Historia de usuario 014:
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Registro de comercio asociados

disefiar interfaz grafica que permita al usuario Terminada
el registro de comercio asociado

programar funcionalidad en el controlador de Terminada
acceso a la base de datos que permita registrar

un comercio

Refactorizar cdigo Terminada
Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 015:

Eliminar comercio asociados

disefar interfaz grafica que permita al usuario Terminada
eliminar un comercio asociado

programar funcionalidad en el controlador de Terminada
acceso a la base de datos que permita eliminar

un comercio

Refactorizar codigo Terminada
Disefiar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada
Historia de usuario 016:

Actualizar  informacién de comercio

asociados

Disefar interfaz grafica que permita al usuario Terminada
actualizar un comercio asociado

Programar funcionalidad en el controlador de Terminada
acceso a la base de datos que permita

actualizar un comercio asociado

Disefar pruebas unitarias Terminada
Aplicar pruebas unitarias Terminada

Historia de usuario 017:

Consulta de sitios turisticos en mapa
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Registrar proyecto en la play console de Terminada
Google

Obtener una clave propia de Google a través Terminada
de la cuenta

acceder al api de mapa de Google pasando Terminada
como parametro la clave asignada por Google

programar la funcionalidad con el api de Terminada
Google que permita cargar el mapa en la app

disefiar la interfaz grafica que permita Terminada
visualizar el mapa en la app

Programar la funcionalidad en el controlador Terminada
de acceso a la base de datos para cargar los

sitios turisticos en el mapa

Disefar pruebas de integracion entre el api de Terminada
maps y la aplicacion

Aplicar pruebas de integracion Terminada

6.1.3. Fase lll: Disefno

Fuente: Elaboracién propia

6.1.3.1. Eleccién de Software de disefio de Mockups

El equipo de desarrollo realizo la eleccién del software de disefio de mockups

de entre varias como lo fueron: lucidchart, Balsamiq, Moqups, Figma y Adobe

xd, luego de una revision analizando caracteristicas de cada una y

contrastandolas, se concluye en la eleccion de Adobe XD como el software de

disefio de mockups para el proyecto, teniendo en cuenta que se destaca de las

demas, por su innovacion en la experiencia de usuario, ya que permite crear un

prototipo para experimentar y recibir feedback sobre el uso real de la aplicacion,

permite visualizar como seria la navegacion entre pantallas, scroll, hacer click

sobre un bot6én o imagen, entre muchas otras [48].

6.1.3.2. Mockups del aplicativo

El equipo de desarrollo, mas exactamente el disefiador, luego de la eleccion del

software de disefio procedid a realizar los Mockups de las pantallas del
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aplicativo, que dan solucién a los requerimientos del Product owner, cumpliendo
con criterios de UX y Ul. Dando como resultado los Mockups presentados a

continuacion:

llustracion 9 Mockup Pantalla de login

Logo

Correo Electronico

Caontrasefia

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 10 Mockup pantalla de registro

Registrate

Carreo Electronico

Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Fuente: Elaboracién propia

llustracion 11 Mockup pantalla rutas turisticas disponibles

Rutas X

Rutas Turisticas

Nombre Ruta

EXPLORAR RUTA!

Nombre Ruta

EXPLORAR RUTAL

Nombre Ruta ‘

EXPLORAR RUTA!

A

Ayuda

Rutas Mapa Comercios

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 12 Mockup Pantalla comercios

Comercios

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 13 Mockup Pantalla descripcion de ruta turistica

Nombre Ruta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectstur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempar
incididunt ut labore et delore magna aligua.

EXP R RUTA!

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 14 Mockup pantalla de Mapa

Mapa X

]

Rutas Mapa Comercios Ayuga

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 15 Mockup Pantalla de ayuda

]

Rutas Mapa Comercios a%a

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 16 Mockup pantalla usuarios modulo administrador

Usuarios

Agregar Actualizar Efiminar

MNombre:

Correo Electronico:
Tipo:

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 17 Mockup pantalla editar usuario para actualizar o eliminar

Usuarios

Agregar Actuakzar Efiminar

Nombre:
MNombre:

Correo Electrénico:
Tipo:
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Fuente: Elaboracion propia

llustracion 18 Mockup AlertDialog registro de usuario nuevo

Usuarios

Agregar Actualizar Eliminar

MNomibre:
Correo Electronico:
Tipo:
Nuevo Registro
Nombre:

Correo Electrdnico:

Contrasefia:

Guardar

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 19 Mockup Pantalla rutas turisticas modulo administrador

Cédigo:
Titulo:

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 20 Mockup pantalla editar ruta turistica para actualizar o eliminar

Titulo:
Caédigo:
Titulo:

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 21 Mockup AlertDialog registro ruta turistica

ctualizar Eliminar

Nuevo Registro

Titulo:

Guardar

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 22 Mockups pantalla sitios turisticos modulo administrador

Sitios Turfsf

Titulo:
Longitud:
Latitud:
Ruta:

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 23 Mockup pantalla editar sitio turistico para actualizar o eliminar

Sitios Turisti

Titulo:

Latitud

Longitud:

Cancelar

Titulo:
Longituid:
Latitud:
Ruta:

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 24 Mockup AlertDialog registro sitio turistico

Sitios Turisticas

Titulo:
Longitud:
Latitud:
Ruta:

Nuevo Registro

Titulo:

Latitud

Longitud:

Ruta
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Fuente: Elaboracion propia

llustracion 25 Mockup pantalla Comercios modulo administrador

Comercios

Agregar Actualizar Eliminar

Nombre:
Longitud:
Latitudk:

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 26 Mockup pantalla editar Comercio para actualizar o eliminar

Cormercios

MNombre:
L}

Latitud

Longitud:

Nombre:
Longitud:
Latitudk:

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 27 Mockup AlertDialog registro Comercio

Comercios

Nombre:
Longitud:
Latitudk

Nuevo Registro

MNombre:

Latitud

Longitud:

Guardar

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 28 Mockup médulo de realidad aumentada

®@ -

Modelo
Realidad
Aumentada

Fuente: Elaboracién propia

llustracion 29 Ejemplo transiciones prototipado de Adobe XD

Registrate Rutas Turisticas Mombre Ruta
Lorem ipsumn dolor sit ameat, consactetur
adipizcing elit, sed do siusmed temgor
Correo Bactronico incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
MNeombre Ruta

Contrasefa

Caonfirmar Cantrazafia

) eombre Ruts

Mombre Ruta.

FiEs ; Cu.-.gﬁus.E
T B N 'E L

Fuente: Elaboracién propia

121



6.1.4. Fase IV: Codificacion

6.1.4.1. Disefo de la arquitectura del sistema; base de datos y demas
componentes
6.1.4.1.1. Diagrama de caso de uso
Se presentan el diagrama de caso de usos de la aplicacion donde se muestran

las interacciones que tienen los usuarios definidos con el sistema y sus
funciones.

llustracion 30 Diagrama de caso de usos

aplicativo mévil

crear usuario

-z

mniciar sesion

E% 3 consultar

«include» .-+ «include»

s

In' «include»

«include» %
------- / Administrador

’

O
y

.

usuario 5
nclude» ™,

£-wincludes’ v

- w«include»
£~ «include»

@ < axf
_sinclude» !
S «include»
& H

|é :

Fuente: Elaboracién propia
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6.1.4.1.2. Diagramas de secuencia
A continuacion, se presentan los diagramas de secuencia de la aplicacion en
los procesos de: Iniciar sesion, registro de ruta turistica y registro de sitio

turistico.

llustracion 31 Diagrama de secuencia iniciar sesion

@) O HO O O

Usuario Interfaz Login Menu principal Controlador usuario Usuarios

Activar i
A

Formulario de

I
L
1
I
| acceso

| Envia datos

iniciarSesion{usuario)

SingIn(string,string)

DevuelveTask

T—| [if task isSuccessful]

Permitir acceso

|

Fuente: Elaboracién propia

llustracion 32 Diagrama de secuencia registrar ruta turistica

O HO O O

Administrador Interfaz Registro ruta Controlador rutaTuristica RutasTuristicas
1 Activar I | |
! 1 I ]
1 I ]
i Farmulario de 1 I
! registro ruta i !
1 I ]
| Envia datos : i \
1 I ]
I ]
I ]
guardarRuta(ruta) i !
R — I
]
insertRutafruta) |

I
: [if retorno = 0]
|

Mensaje de confirmacion

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 33 Diagrama de Secuencia Registro de sitio turistico

O HO O O

Administrador Interfaz Registro sitio Controlador sitioTuristico SitiosTuristicos
1 Activar ' 1 |
L 1 1 ]
1 1 ]
: Formulario de : :
i registro sitio ! !

! | | |
Envia datos 1 1 l
1 1 ]

1 I

1 ]

guardarSitioTuristico(sitio) | 1

]

]

1

]

insertSitio(sitio)

[ifretarno = 0]

Mensaje de confirmacion

Fuente: Elaboracién propia

6.1.4.1.3. Diagramas de actividades
A continuacion, se presentan los diagramas de actividad de la aplicacién en los

procesos de: Iniciar sesion, registro de ruta turistica y registro de sitio turistico:

llustracion 34 Diagrama de actividades de inicio de sesion

(Usuario digita correo electronico y contraseﬁa

comeo Mo - =
electronicoy ] correo electronico y contrasefia errados
contrasefios
correctos

si

[ Inicio de sesion correcto ]

®
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Fuente: Elaboracién propia

llustracion 35 Diagrama de actividades registro de ruta turistica

[administrador registra los campos requeridos para crear una ruta turl'sticah

Validacién de =i . .
campos ) mensaje en pantalla de advertencia
requeridos sin
lenar

f

no

Validacion de
ruta existente

no

Registro satisfactorio
®

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 36 Diagrama de actividades registro de sitio turistico

-

e
administrador registra los campos requeridos para crear un sitio tun'sticuh

/ \\\ |
Validacién de ™ =i g " -
A campos \\ mensaje en pantalla de advertencia
&\ regueridos sin /; h
‘\\ lenar // ¢\
S
no
A
N
/ .

-
" Validacién de

<\ si'.i:! turistico /
siistente
N

no

Registro satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

6.1.4.1.4. Diagrama de Clases
El diagrama de clases presentado en la ilustracion 37, describe las clases que
formaran parte del desarrollo de la aplicacion, cada una con sus respectivos

atributos, métodos y la relacién entre ellas de acuerdo a su criterio.
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llustracion 37 Diagrama de Clases

Usuarios

+comreoElectronico
+Contrasenia

+registrarlsuario]
+acwalizarl)suariof)
+eliminarlsuariof)

+iistrarlUsuarios() v\

+liztarUsuarios()

Adminitrador

Comercios

+codigo
+nombre
+direccion
+latitud
+ongitud
+portada

RutasTuristicas

SitiosTuristicos

+registrarComerciaf)
+actualizarComerciof)
+eliminarComercio()
+istarComercios()

+codigo
+nombre
+tipo
+imagen

+registrarFutal)
+arctualizarRutal)
+eliminarRutal)
+lisarRutas()
+consultarRutal)

+codigo

+itulo

+longitud

+latitud

+ruta
+informacionCulwral

+registrarSito])
+actualizarSitiof)
+eliminarSitiof)
+listarSitios()

+consultarSitos])

1=
1
TiposRutas
+codigo

+descripcion

Fuente: Elaboracion propia

6.1.4.1.5. Diagrama de Componentes
A continuacion, se muestra la representacion del aplicativo por medio de sus
componentes junto con la dependencia de los mismos, utilizando FireBase de

Google como sistema de gestion de base de datos, (Ver ilustracion 38).
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llustracion 38 Diagrama de componentes

Vuforia Engine

Web Administrador

] web server |
T N
I — D | () te——

— s

Interface

g t’_\,__,—f"" ' Web Usuario
. _,J'l H
Interface :

Firebase

APP usuario

Fuente: Elaboracion propia

6.1.4.2. Desarrollo de los médulos del sistema
Para el desarrollo de los médulos del aplicativo el equipo scrum opt6 por la utilizacién
del entorno de desarrollo Android studio bajo el lenguaje de programacion Java. Los
modulos fueron desarrollados bajo el paradigma de programacién Orientado a objetos
[49] y una arquitectura MVC (modelo vista controlador) [50], a continuacion, se

visualizan las interfaces de interaccién con el usuario desarrolladas.

6.1.4.2.1. Disefio de interfaces de usuario
A continuacion, se presentas las interfaces graficas del aplicativo desarrollado,
en las cuales se tuvieron en cuenta factores de experiencia de usuario, como
la gama de colores, el tamafo de las letras, secuencia entre pantallas, barras

de progreso, entre otro.
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llustracion 39 Interfaz de Inicio del aplicativo movil

&y R4

N

. : .
Correo electronico

Contrasena

INGRESAR

( iREGISTRATE AHORA! )

INICIA SESION CON GOOGLE

:Olvidd su contrasefia?

[

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 39 es la pantalla de bienvenida que se le muestra a los usuarios
al momento en que abren la aplicacién, en la cual encontraran el ingreso al
aplicativo, registrarse, iniciar sesién con credenciales de Google y por ultimo

restablecer su contrasefia en caso de olvidarla.
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llustracion 40 Interfaz de registro de nuevo usuario

Registrate y conoce la cultura
vallenata de una forma
distinta!

Correo Electrénico
Nombre Completo
Contrasena

Repetir Contrasena

REGISTRATE AHORA!

Al registrarte, aceptas nuestras
Condiciones y nuestra Politica de
privacidad

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustraciéon 40, se muestra el formulario de registro para nuevo usuario y un
hipervinculo en el cual se explican nuestras condiciones y politicas de privacidad y
tratamiento de datos.
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llustracion 41 Interfaz de rutas disponibles

Rutas Turisticas Disponibles

UN VIAJE AL PASADO

iEXPLORAR!

PASEO ECOLOGICO

iEXPLORAR!

GASTRONOMIA TIPICA

iEXPLORAR!

Te invitamos a contestar una pequefia
encuesta para evaluar y mejorar el aplicativo.

Encuesta de Satisfaccién

B
@ o O ® O

Fuente: Elaboracion propia

Las ilustraciones 42 y 43, muestran un pequefio resumen sobre la ciudad y se
listan las rutas turisticas disponibles para el disfrute del usuario,
respectivamente, de la cual obtendrd més detalle dando click en el boton

explorar.
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llustracion 42 Interfaz Breve historia sobre Valledupar

TIGO .l & ®47 % @11 3:51

< Valledupar

Fuente: Canal de YouTube RTANoticias

Valledupar, también llamada Ciudad de
los Santos Reyes del Valle de Upar, es
un municipio colombiano, capital del
departamento del Cesar. Es la cabecera
del municipio, el cual tiene wuna
extension de 4493 km2, 483 250
habitantes y junto a su area
metropolitana reline 6629413
habitantes; estd conformado por 25
corregimientos y 102 veredas.

4

ey “".' ,‘/l
& "

Valledupar

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 43 Interfaz detalle de ruta turistica seleccionada

nGo = ©

UparApp

ubicadas en el centro histoérico de la
ciudad, descubre hechos que arden
en llamas, tributos a dirigentes
influyentes de la regién, entre otros.

Y k.
©

Parroquia La
S Tarima Francisco .. ¢ ¥ Inmaculada Co

(A Tarima Francisco el Hombre -
P = T ca
0 \ de Vv
> Plaza Alfonso ? @
Lopez de e
Valledupar 0/? &

o 2

)

Google

El siguiente video, muestra como
disfrutar la ruta de forma correcta

Fuente: Elaboracion propia

En lailustracion 43, se muestra el detalle de la ruta turistica seleccionada, como
lo es su titulo, una breve descripcion de la ruta, los marcadores en el mapa de

cada sitio turistico asociado a la ruta y el boton para acceder al modulo de
realidad aumentada.
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llustracion 44 Interfaz maodulo de realidad aumentada

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 44, muestra el médulo de realidad amentada, en el cual el usuario
enfoca el sitio turistico que tenga en frente referenciado en la pantalla de detalle
de la ruta turistica, en el encuentra un botén para tomar una foto, y el bot6én de
info, el cual muestra informacion relevante del sitio turistico que se esté

capturando y poder escoger el idioma entre espafiol e inglés.
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llustracion 45 Interfaz de mapa

X Q47 % @351

X

4

e La Provif@ 9 San Antonio
/\
Q
OF

LA ELVIRA 3 m «.“
mﬁ\
=)
Glorieta Maria Mulata‘D
arque Garupal v 0 vauedupar
erto \
Y
QO A A
i e ¥ BELGICA
® (r ) O
Aeropuerto
Alfonso Lépez
Pumarejo

I Fagrave

= £ H = o0

Mapa

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 45, se muestran sitios turisticos a nivel general de la ciudad,
tales como: glorietas, plazas, balnearios y comercios asociados a la aplicacion
y la ubicacién en tiempo real del usuario, lo cual permite ver su distancia actual

frente a los sitios turisticos mostrados en el mapa.
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llustracion 46 Interfaz comercios asociados

TGO il =

Comercios

Balnearios |

Hoteles

Restaurantes

B 4 O - ©)

Comercios

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 47 Interfaz Comercios categoria restaurantes

TIco A= O %45 % @) 4:01

UparApp

= Restaurantes

Click sobre el comercio de tu interés para
obtener mas informacion.

Un reencuentro con la vieja Habana
y la mejor comida de mar. Somos
Tradicién, Sabor y Guaguancé.

Taypa comida

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 48 Interfaz Comercio categoria Hoteles

nco Jll = ©

UparApp

= Hoteles

%\
Vajamar, Hotel

Ubicado a 200 metros de la plaza
Alfonso Lopez, hermosa piscina al
aire libre y restaurante

R

Tai:ivan Hotel

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 49 Interfaz Comercios categoria Balnearios

TGO all & © @5 %18 % B=017:39

UparApp

< Balnearios

Es uno de los cauces por donde pasa

el famoso rio Badillo, del cual se han

escrito diversas canciones vallenatos,
posee aguas frias y refrescantes

Fuente: Elaboracion propia

De la ilustracion (46 - 49), se muestra una lista de los tipos de comercios
asociados al proyecto, dando click sobre cada categoria, se despliegan los
comercios con imagen y una pequefia descripcién. Lo cual genera interés a los
usuarios en visitarlos y apoyando al comercio con la captacion de nuevos

clientes.
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llustracion 50 Interfaz ayuda al usuario

R45 % @ 1 4:03

X

¢Como usar la aplicacion?

;Como disfrutar de la
realidad aumentada?

;Como cambiar de idioma
Al Ao raalidaA

= 4 o = @

Ayuda

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 50, se encuentran la interfaz de ayuda al usuario, en la cual se
les da solucién a preguntas frecuentes sobre el uso del aplicativo, una nueva

estrategia de proporcional un manual de uso al usuario.

140



llustracion 51 Interfaz de usuarios registrados modulo administrador

nGo il = W@ 349 % B0 9:10

Usuarios s B X

Nombre Completo prueba
Correo Electrénico prueba@prueba.com
Tipo 1

<> ] ) =

Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 51, se le presenta al administrador los usuarios registrados en el

aplicativo con datos como: nombre, correo electronico y el tipo de usuario.
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llustracion 52 Interfaz edicién de usuario registrado

nGo il = @ 348 % ) 9:08

Usuarios B X

prueba

CANCELAR

Nombre Completo prueba
Correo Electrénico prueba@prueba.com
Tipo 1

<> 0 () =

Usuarios

Fuente: Elaboracion propia

En lailustracién 52, se despliega un pequefio modulo arriba de la lista, que se
activa al dar click sobre un usuario registrado, el cual permite actualizar su
nombre o eliminar el registro del usuario, esto dependerd de la opcion
seleccionada por el administrador de los iconos en la parte superior de la

pantalla.

142



llustracion 53 Interfaz AlertDialog registro de usuario administrador

Nuevo Registro

Correo Electrénico

Nombre Completo

Contrasena

REGISTRAR

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 53, superpone en pantalla un formulario, el cual permite el registro
de un nuevo usuario de tipo administrador, solicitando datos como: nombre,

correo electronico y la contrasefia.
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llustracion 54 Interfaz de rutas turisticas modulo administrador

nGo il = W@ %49 % B19:10

Rutas turisticas s B X

Id ruta-1

Ruta basica

Id ruta-2

Ruta un viaje al pasado
Id ruta-3

Ruta Restaurantes

o

Rutas turisticas

o0
L)

=
Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracibn 54, se le presenta al administrador las rutas turisticas

registradas en el aplicativo con datos como: titulo y cddigo de la ruta.

144



llustracion 55 Interfaz edicion de ruta turistica registrada

nGo il = W@ 348 % B 9:08

Rutas turisticas s B X

basica

CANCELAR

Id ruta-1

Ruta basica

Id ruta-2

Ruta un viaje al pasado
Id ruta-3

Ruta Restaurantes

[ L]
L) ]

L ) =

Rutas turisticas

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 55, se despliega un pequefio modulo arriba de la lista, que se
activa al dar click sobre una ruta turistica registrada, el cual permite actualizar
su titulo o eliminar el registro, esto dependera de la opcién seleccionada por el

administrador de los iconos en la parte superior de la pantalla.
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llustracion 56 Interfaz AlertDialog registro de ruta turistica modulo administrador

Nuevo Registro

Ruta

REGISTRAR

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 56, superpone en pantalla un formulario, el cual permite el registro

de una nueva ruta turistica, solicitando el titulo de la misma.
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llustracion 57 Interfaz de sitios turisticos modulo administrador

GO il &

Sitios turisticos

Titulo Casa Maestre

Longitud -73.24396

Latitud 10.47715

Ruta ruta-2

Titulo Glorieta Maria Mulata
Longitud -73.25689

Latitud 10.46918

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta el Obelisco
Longitud -73.26244

Latitud 10.44653

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta el Pafs Vallenato
Longitud -73.24268

Latitud 10.446

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta la Pilonera Mayor
Longitud -73.26899

Latitud 10.49685

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta los Gallos
Longitud -73.25603

Latitud 10.4672

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta los Musicos
Longitud -73.25293

Latitud 10.46516

[ ] [l 9 E

_-|n e S
Sitios turisticos
Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 57, se le presenta al administrador los sitios turisticos
registradas en el aplicativo con datos como: titulo, longitud, latitud y la ruta a la

que pertenece.
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llustracion 58 Interfaz edicion de sitio turistico registrada

TGO ill = W@ 348 % ) 9:08

Sitios turisticos s 8 X

Casa Maestre

10.47715

-73.24396

CANCELAR

Titulo Casa Maestre

Longitud -73.24396

Latitud 10.47715

Ruta ruta-2

Titulo Glorieta Maria Mulata
Longitud -73.25689

Latitud 10.46918

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta el Obelisco
Longitud -73.26244

Latitud 10.44653

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta el Pais Vallenato
Longitud -73.24268

Latitud 10.446

Ruta ruta-1

Titulo Glorieta la Pilonera Mayor
Longitud -73.26899

o0 u 9 E

aw ) T
Sitios turisticos

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 58, se despliega un pequefio modulo arriba de la lista, que se
activa al dar click sobre el sitio turistico registrado, el cual permite actualizar su
titulo, latitud y longitud o eliminar el registro, esto dependera de la opcién
seleccionada por el administrador de los iconos en la parte superior de la
pantalla.
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llustracion 59 Interfaz AlertDialog registro de sitio turistico modulo administrador

Nuevo Registro

Titulo

Latitud

Longitud

Ruta

basica

REGISTRAR

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 59, superpone en pantalla un formulario, el cual permite el registro
de un nuevo sitio turistico, solicitando el titulo, su longitud, latitud y la ruta a la

gue seréa asociado.
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llustracion 60 Interfaz de comercio asociado modulo administrador

TGO ill &

@8 %49 % [B119:09

Comercios s B X

Titulo Taypa comida internacional
Longitud -73.24724
Latitud 10.48077

25 0] 9 m

Comercios
Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 60, se le presenta al administrador los comercios asociados

registrados en el aplicativo con datos como: titulo, longitud y su latitud.
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llustracion 61 Interfaz edicion de comercio asociado registrado

Nco .l %S @ $:49 % [119:09

Comercios s B X

Taypa comida internacional

10.48077

-73.24724

CANCELAR

Titulo Taypa comida internacional
Longitud -73.24724
Latitud 10.48077

2% ] 9 m

Comercios

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracién 61, se despliega un pequefio modulo arriba de la lista, que se
activa al dar click sobre un comercio registrado, el cual permite actualizar su
titulo, latitud y longitud o eliminar el registro, esto dependera de la opcién
seleccionada por el administrador de los iconos en la parte superior de la

pantalla.
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llustracion 62 Interfaz AlertDialog registro de comercio asociado modulo administrador

Nuevo Registro
Titulo

Latitud

Longitud

REGISTRAR

Fuente: Elaboracion propia

Lailustracién 62, superpone en pantalla un formulario, el cual permite el registro
de un nuevo comercio asociado, solicitando el titulo, su longitud, latitud y la

imagen que sera mostrada a los usuarios en la seccion de comercios.
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6.1.4.2.2. Elaboraciéon de los modelos de sitios turisticos utilizando
realidad aumentada
En la elaboracién de los modelos 3D que conforman los sitios turisticos de la
ciudad se hizo uso de dos softwares de modelamiento 3D: Blender
especializado en modelamiento de personajes y SketchUp especializado en la

construccion tridimensional de estructuras.

Primeramente, se comenzé con el modelamiento de la antigua tarima Francisco
el Hombre debido a su compleja estructura, por la cual se modelo en el software
SketchUp el cual facilito en cierta medida el modelado y haciendo uso de plugin
propios de del aplicativo, se logré un resultado apegado en gran medida a la

estructura original. (Ver ilustracion 63)

llustracion 63 Modelo 3D Tarima Francisco el Hombre en entorno de SketchUp

B tarima2017 - SketchUp Pro 2020 - x

Archive Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda
I AKAS MEIE 21 [EEr LR 4L X 3-8 IEO%
JHS PowerBar x|

et HPE el R LADARRRCROBI e WEEBEE 5

¥ Materiales

Color E05

Seleccionar  Edicién

a
&
Vd
& 5 ) [Materisles<1> Ml=2

@ | Arrastrar para orbitar. Shift = vista panaramica, Ctrl = suspende la gravedad | Medidas

Fuente: Elaboracién propia
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En el software Blender se modelaron los demas sitios turisticos como: coronas
del paseo de los reyes vallenatos y la antorcha de la quema de la iglesia

catolica. (ver llustracién 64)

llustracion 64 Modelo 3D Corona rey Vallenato en entorno de Blender

7
X

[ S
e oA P ro

Fuente: Elaboracién propia

Para la elaboracion de los objetos 3d del comercio asociado se utilizd el
software Blender, en el cual se modelaron tridimensionalmente la vegetacion
propia de los murales plasmados en el comercio, flores de cerezo y farolillos
japoneses alusivos a la temética de la comida ofrecida en el comercio. (Ver

ilustraciones desde 65 hasta 68)
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llustracion 65 Modelo 3D Flor de Cerezo en entorno de Blender

Layout

Drag

Apply

Catrmull-Clark Simple

Quality 3 ¥ Use Creas.

BEY av x

Thi 0.01m offs
Cla 00000 Flip
Even Thic.
o Mo A P ren 250 - High Qual
- # Fill Rim

Fuente: Elaboracién propia

llustracion 66 Modelo 3D Vegetacion en entorno de Blender

Help Layout

Drag

e Mo d b ro @ start 1 End 250

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 67 Modelo 3D Farolillo Japones en entorno de Blender

R File Edit Render Win Layout
Drag

Add  Object

a

User Perspective

(1) n | Cylinder

R

Lol
u & Material.00]}

¢ Material. 001

Use Nodes

Principles

° [Hoeicd P ro

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 68 Modelo 3D hoja vegetacion en entorno de Blender

Layout

Drag

Keying ! Mo« d bre @ Start 1

Fuente: Elaboracién propia
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Cuando se obtuvieron los modelos en 3D, se procedié a integracién con sus
respectivos marcadores en la herramienta Unity, el cual también permitié
proporcionar animaciones a diversos modelos, como lo fue el lanzamiento de
la antorcha a la iglesia que inicia la conflagracién en llamas de la misma, el giro

sobre su eje de la corona de los reyes vallenatos, entre otras.

Para culminar con esta etapa, se realizaron pruebas fisicas de los modelos, que
permitieran evaluar su enfoque y visualizacion a través de los marcadores en
el mundo real, a través, de la cAmara del dispositivo, a continuacion, se muestra

el resultado haciendo uso de la realidad aumentada proporcionada por vuforia.
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llustracion 69 Parroquia Inmaculada Concepcion a través de realidad aumentada

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 70 Tarima Francisco el Hombre a través de realidad aumentada

L
}\1’,\‘!1

.’\_ $ \’
\,}’A/‘}’\

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 71 Paseo Reyes Vallenatos a través de realidad aumentada

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 72 Casa Maestre a través de realidad aumentada

S
<«'ﬁ\>
\'4

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 73 Mural comercio asociado a través de realidad aumentada

ona”

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 74 Vegetacion mural comercio asociado a través de realidad aumentada

Fuente: Elaboracién propia
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6.1.4.3. Reunidn diaria (Daily Scrum)
El equipo scrum en comun acuerdo decidio realizar la reunién diaria a las 8:00
am, a través de la plataforma de videoconferencias meet debido a la
emergencia sanitaria provocada por el SARS-COVID 19. En ellas se discutia el
avance del proyecto, las dificultades presentadas si las hubiera y las limitantes
detectadas, las reuniones fueron de vital importancia para el cumplimiento de
los objetivos de cada sprint y la liberacién de software funcionan en cada uno

de los 4 sprint que componen el proyecto.
6.1.4.4. Plan de pruebas

6.1.4.4.1. Pruebas unitarias
A continuacién, se describen los casos de prueba realizados de acuerdo a las

historias de usuario descritas en la fase de planeacién.

6.1.4.4.1.1. Pruebas de caja negra
Tabla 43 Caso de Prueba 01

‘ Caso de prueba: CPO1

Cadigo Historia: HTO001

Nombre de Historia: REGISTRAR RUTA TURISTICA
Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para realizar registro de rutas turisticas
Entrada y pasos de 1) Click en el botdn “registrar ruta
Ejecucion: turistica”

2) Diligenciar los campos del formulario:
cbdigo, nombre, tipo de ruta turistica
y cargar la imagen de la ruta

3) Click en el boton “registrar”

Resultado Esperado: | Ruta turistica registrada exitosamente

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 44 Caso de Prueba 02

‘ Caso de prueba: CP02

Caddigo Historia:

HTO003

Nombre de Historia:

REGISTRO DE USUARIOS

Condiciones de

Ejecucion:

Cada usuario nuevo debe registrarse para

poder tener acceso al aplicativo

Entrada y pasos de

Ejecucion:

1) Click en el boton “registrarse” de la
pagina de inicio

2) Diligenciar los campos del formulario:
correo electrénico, contrasefia y

confirmacion de la contrasefia

3) Click en el botén “registrarse”

Resultado Esperado:

Registro realizado exitosamente

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta
prueba:
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 45 Caso de Prueba 03

Caso de prueba: CP03

Cadigo Historia:

HT004

Nombre de Historia:

ELIMINAR CUENTA DE USUARIO

Condiciones de | El usuario debe estar registrado previamente
Ejecucion:
Entrada y pasos de 1) Click en la pestafa de “ayuda”
Ejecucion: 2) Click en el botén “eliminar cuenta”

3) Click en el botén “si” del mensaje

emergente de confirmacion.
Resultado Esperado: | Cuenta de usuario eliminada
satisfactoriamente

Resultado de Ila | La prueba finalizada de forma correcta
prueba:

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 46 Caso de Prueba 04

Caso de prueba: CP04

Caddigo Historia: HTO005
Nombre de Historia: ELIMINAR RUTA TURISTICA

Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para eliminar rutas turisticas

Entrada y pasos de 1) Click en el boton “registro de ruta
Ejecucion: turistica”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todas las rutas turisticas
registradas

3) Seleccione la ruta turistica a eliminar
y click en el boton rojo con icono de
caneca.

4) Confirmar la accién en el mensaje

emergente.

Resultado Esperado: | Ruta turistica eliminada de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 47 Caso de Prueba 05

Caso de prueba: CP05

Caodigo Historia: HTOO07
Nombre de Historia: ACTUALIZAR RUTAS TURISTICAS

Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador

Ejecucion: para actualizar rutas turisticas
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Entrada y pasos de 1) Click en el boton “registro de ruta

Ejecucion: turistica”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todas las rutas turisticas
registradas

3) Seleccione la ruta turistica a
actualizar y click en el bot6n azul con
icono de flechas en forma circular

4) Diligenciar los campos del formulario:
cbdigo, nombre, tipo de ruta turistica
y cargar la imagen de la ruta

5) Click en el botén “actualizar”

Resultado Esperado: | Ruta turistica actualizada de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:
Fuente: Elaboracién propia

Tabla 48 Caso de Prueba 06
Cadigo Historia: HTO008
Nombre de Historia: REGISTRAR SITIOS TURISTICOS
Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para realizar registro de sitios turisticas
Entrada y pasos de 1) Click en el botén “registrar sitio
Ejecucion: turistico”

2) Diligenciar los campos del formulario:
cbdigo, titulo, longitud, latitud, ruta a
la que pertenece e informacién
cultural.

3) Click en el boton “registrar”

Resultado Esperado: | Sitio turistico registrado de forma exitosa
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Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:
Fuente: Elaboracién propia

Tabla 49 Caso de Prueba 07
Cddigo Historia: HT010
Nombre de Historia: ELIMINAR SITIO TURISTICO
Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para eliminar sitio turistico
Entrada y pasos de 1) Click en el boton “registro de sitio
Ejecucion: turistico”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todos los sitios turisticos
registrados

3) Seleccione la ruta turistica a eliminar
y click en el botén rojo con icono de
caneca.

4) Confirmar la accion en el mensaje

emergente.

Resultado Esperado: | Sitio turistico eliminado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 50 Caso de Prueba 08

‘ Caso de prueba: CP08

Caddigo Historia:

HTO11

Nombre de Historia:

ACTUALIZAR SITIOS TURISTICOS

Condiciones de

Ejecucion:

El usuario debe ser un usuario administrador

para actualizar sitios turisticos

Entrada y pasos de

Ejecucion:

1) Click en el boton “registro de sitio
turistico”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todos los sitios turisticos
registrados

3) Seleccione el sitio turistico a
actualizar y click en el botén azul con
icono de flechas en forma circular

4) Diligenciar los campos del formulario:
codigo, titulo, longitud, latitud, ruta a
la que pertenece e informacion

cultural.

5) Click en el botén “actualizar”

Resultado Esperado:

Sitio turistico actualizado de forma exitosa

Resultado de la

prueba:

La prueba finalizada de forma correcta

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 51 Caso de Prueba 09

‘ Caso de prueba: CP09

Cddigo Historia:

HTO012

Nombre de Historia;

CREACION DE MARCADORES

Condiciones de

Ejecucion:

El usuario debe ser un usuario administrador

para registrar marcadores 'y tener
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credenciales de acceso al médulo de vuforia

engine

Entrada y pasos de 1) Acceder al médulo de vuforia engine

Ejecucion: con las credenciales

2) Cargar el marcador en la base de
datos de vuforia.

3) Verificar la cantidad de estrellas que
debe ser mayor a 4 estrellas

4) Guardar marcador

Resultado Esperado: | Marcador cargado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 52 Caso de Prueba 010

Caso de prueba: CP010

Cadigo Historia: HT013
Nombre de Historia: ELIMINAR MARCADORES

Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para registrar marcadores 'y tener
credenciales de acceso al médulo de vuforia

engine

Entrada y pasos de 1) Acceder al médulo de vuforia engine
Ejecucion: con las credenciales
2) Seleccionar el marcador a eliminar

3) Click en el boton eliminar

Resultado Esperado: | Marcador eliminado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 53 Caso de Prueba 011

‘ Caso de prueba: CP011

Cddigo Historia: HTO014

Nombre de Historia: REGISTRO DE COMERCIOS ASOCIADOS
Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para actualizar sitios turisticos

Entrada y pasos de 1) Click en el botén “registrar comercio”
Ejecucion: 2) Diligenciar los campos del formulario:

cbédigo, nombre, direccion, latitud,
longitud y cargar la imagen de
portada.

3) Click en el botdn “registrar”

Resultado Esperado: | Comercio registrado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 54 Caso de Prueba 012

‘ Caso de prueba: CP012

Caddigo Historia: HTO15
Nombre de Historia: ELIMINAR COMERCIO ASOCIADO

Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador
Ejecucion: para eliminar comercio asociado.

Entrada y pasos de 1) Click en el boton ‘“registro de
Ejecucion: comercio asociado”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todos los comercios
registrados

3) Seleccione el comercio a eliminar y
click en el boton rojo con icono de

caneca.
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4) Confirmar la accion en el mensaje

emergente.

Resultado Esperado: | Comercio eliminado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta
prueba:

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 55 Caso de Prueba 013

‘ Caso de prueba: CP013

Cadigo Historia: HT016

Nombre de Historia: ACTUALIZAR INFORMACION DE
COMERCIO ASOCIADO

Condiciones de | El usuario debe ser un usuario administrador

Ejecucion: para actualizar comercio asociado

Entrada y pasos de 1) Click en el boton “registro de

Ejecucion: comercio”

2) En la parte inferior encontrara una
lista de todos los comercios
registrados

3) Seleccione el comercio a actualizar y
click en el botén azul con icono de
flechas en forma circular

4) Diligenciar los campos del formulario:
cbdigo, nombre, direccidn, longitud,
latitud e imagen de portada.

5) Click en el botén “actualizar”

Resultado Esperado: | Comercio actualizado de forma exitosa

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 56 Caso de Prueba 014

‘ Caso de prueba: CP014

Caddigo Historia: HTO17

Nombre de Historia: CONSULTA DE SITIOS TURISTICOS EN
MAPA

Condiciones de | El usuario debe estar registrado previamente

Ejecucion:

Entrada y pasos de 1) Click en la pestafa de “mapa”

Ejecucion: 2) Se carga el mapa en pantalla

Resultado Esperado: | Muestra los sitios turisticos con un icono en
el mapa de Google maps y la ubicacion

actual del usuario

Resultado de la | La prueba finalizada de forma correcta

prueba:

Fuente: Elaboracién propia

6.1.5. Fase V: Pruebas

6.1.5.1. Pruebas unitarias de instrumentacién

Las pruebas unitarias de instrumentacion son propias de aplicaciones
desarrolladas en Android studio, y fueron ejecutadas bajo el framework Espresso
propio de Google para Android para la realizacion de Test. A continuacién, se
presentan los test aplicados al codigo de los médulos, inicio de sesion, rutas y sitios
turisticos.

Tabla 57 Descripcion Prueba de instrumentacion modulo Login

Moédulo: Inicio de Sesidn

N.° Descripcion Método Datosde  Resultado Resultado

entrada esperado de prueba
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PU1

PU2

PU3

PU4

Los datos
ingresados
cumplen con los
requisitos
minimos y

completos para el

formulario de
ingreso para
usuario

administrador.

Los datos
ingresados
cumplen con los
requisitos
minimos y

completos para el

formulario de
ingreso para
usuario

convencional.

No se digita
ninguno de los
campos del
formulario.

Solo se digita uno
de los campos del

formulario.

Correo
electrénico

y
contrasefa

SinglnUsuario

Correo
electronico

y
contrasefa

SinglnUsuario

SinglnUsuario ninguna

] ) Correo
SingInUsuario o
electronico

Fuente: Elaboracién propia
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Error
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Ok
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llustracion 75 Test PU1 Método SingInUsuario Correcto

M File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\uparapplupar\uparapp\SinglnAdminTest java [app] - X
% app src androidTest java uparapp upar uparapp | € Singln A, SinginAdminTest v || [} Pixel3aAPI29 v D= # [0 1 Gt & O o Ol W Q
3 Any € T @ — @ Menuadminjova € SinglnAdminTestjava s bottom_nav_menu.xml i botton_nav_menu_adminxml i menuxml © MenuPrincipalActivity java i fragment_regist % ~=3 | gp
z 1 package uparapp.upar.uparapp; 2
= ES
~impledata 2 =
Ianifests 3
5ve 4 import ...
2 1 uparapp.upar.uparapp 33
= 1 uparapp.upar.uparapp (android 34 @LargeTest
8 3 2c - : .
£ @ ExamplelnstrumentedTest | 35 BRunWith (ArdeoidIuaita. class)
5 ® Menu_adminTest public class SingInAdminTest {
&
& @ singinAdminTest
uparapp.upar.uparapp (test) 38 @Rule
va (generated) EC public ActivityTesthulacSplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTesthulecs(SplashActivity.class);
s 48
5 (generated) 41 ® (@Test
& Scripts a2 » public void singInadminTest() {
uild.gradle (Project: Upardpp) | 43 try{
£ uild.gradle (Module: pp) 44 Thread.sleep( millis: 5866);
5 Liild.gradle (Module: UparAppPru| 45 }eatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
E‘ ild.gradle (Module: VuforiaWrap, 46 viewInteraction button = onView(
.2 radle-wrapper properties (Grzdle | . e e SR
L e SinglnAdminTest * singinAdminTest()
£ Rum SinglnAdminTest SingInAdminActivityT... -]
5 » » o Tests passed: 1 of 1 test— 125 141 ms
= T T T
2 Connected to process 12222 on device 'emulator-5554°. D
- = =1
N Started running tests — %,
L - a
£ 2 =&
z Tests ran to completion. =z
~ =
3
* w |
P % Run # 5:Debug M % Version Control TODO A Build (% Profiler = 6 Logcat Terminal M Eventlog ™ Layout Inspector
[0 Tests passed: 1 (moments ago) 4236 LF UTF-8 dspaces Git develop W
Fuente: Elaboracién propia
llustracion 76 Test PU2 Método SingInUsuario Incorrecto
M File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\java\uparapp\upar\uparapp\SinglnUserTestjava [app]l ~ — x
= app src androidTest java uparapp upar uparapp | & Singl A singinUserTest) | [LPixel3aAPI29 v P E-3 [0 -3 [ O m Dl ® | Q
i Any €3 = @ — @ MainActivityjava € SinglnUserTestjava € Menu_admin.java € SingInAdminTest,java i bottom_nav_menuxml s botton_nav_menu_adminxml e menuxml -
£ ® MainActivity =
5 & Menu_admin viewInteraction appCompatButton = onview( =
- = . X X . et .
& MenuPrincipalhct aLLOf(mth..Td(R.1d.i.7tr.n_1ngr'esar'), withText("Sing In"),
5 © olvido_claveActivit chitdAtposition( o
) © regitro activiy | ° aLLOF(withId(R. 1d. LinearLayout2),
E & SplashActivity 1 childAtPosition(
3 & UnityHolderActivit withClassiame(is( valuz "androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout™)),
i ® visita_guiadaActivi pesition: 8)),
R uparapp.upar.uparapp position: 3),
. upar.
= € Examplelnstrumen isDisplayed(3));
& Meru adiminTos) appCompatButton. perform(click());
@ SinglnAdminTest | vl
& inginUserTest Thread.sleep( mills: 5008);
pr—— Jeatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
. 88 ViewInteraction textView = onView(
% java (generated)
o e 81 allof (withId(R.id.txt_titulo_rutal), withText("A JOURNEY TO THE PAST"),
g = res (generated) :% :h'l.LdAtPas'ft'Lon( N
5 a0 Gradle scipts 83 childatposition( ) o
I build.gradle (Preject Ups 84 IsInstance0f.<~>instance0f(android.widget.Framelayout.class),
a build.gradle (Module: app SinglnUserTest > singinUserTest(
£ Debug: singlnUserTest() -]
E Debugger B2 Console -_lv
z __— |
E v @ 121 »  Tests passed: 1 of 1 test— 115 584 ms g
-
Testing started at 10:53 AM ... El
i
£ 82/17 18:53:41: Launching 'singInUserTest()' on Pixel 3a APT 23. B
B % Running tests =z
N
B $ adb shell am instrument -w -r -e debug true -e class 'uparapp.upar.uparapp.SingInUserTest#singInUserTest' uparapp.upar.uparapp.test/andra
> 4Run | % 5Debug M g Version Control TODO A Build 2 Profiler : Logeat Terminal @ Eventlog T Layout Inspector
[0 Tests passed: 1 (a minute age) 57:57 LF UTF-8 4spaces Gitdevelop W
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Fuente: Elaboracion propia

llustracion 77 Test PU3 Método SingInUsuario Incorrecto

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Jools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\uparuparappiSinglnincompletoTestjava [app] - X
droidTest java uparapp upar uparapp ' & SinglnincompletoTest & singlnincompletoTest) + LPixel3aAPI29 ¥ | b -] % Git & Ok D ls Q
5 v B T @ - & AdualizaSitioTuristicoTestjava € ActualizarRutaTest java € SinglnincompletoTest java € SinglnAdminTestjava i botton_nav_menu_adminxml & menuxml & Ment -
= 32 BRuniiith(AndroidItnita. class) - @
£ =
: . . . a2
:nmadm 53 B public class SingInIncompletoTest { E
inifests
| @Rule
S public ActivityTestRulacSplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTestRulec>(SplashActivity.class);
2 uparspp.upar.uparapp -
2 uparspp.upar.uparspp (nd
AP 38 @Test
2 @ ActualizarRutaTest e
E & 2 tuaiarsitioTuricticdl 22 P public void singInIncompletoTest() {
4 & BamplelnstrumentedTe *° tryl
[ p—— a1 Thread.sleep( milis: 5608);
& RegistroNuevaRutaTest Jeatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
& RegistroSitioTuristicoTes ViewInteraction appCompatButton = onView(
& SinginAdminTest allof(withId(R.id.btn_ingresar), withText("Sing In"),
@ SinglnincompletoTest childatposition(
e 25 allof(withId(R.id.LinearLayout2),
o a7 childAtPosition(
2 uparspp.upar.uparapp (test
g withClassName(is( velue “androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout™)),
8 a (generated
B a9 position: 8)),
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Lo SinglnincompletoTest © singlnlncompletoTest()
£ Run singlnincompletoTest() b=
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- singlnincompletoTest ©2/18 15:48:53: Launching 'singInIncompletoTest()’ on Pixel 3a API 29. g
5 Running tests 3|8
£ & Wk
£ *g
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(O Tests failed: 1, passed: 0 (2 minutes ago) 6343 LF UTF-8 4spaces Git:develop 'l T
llustracion 78 Test PU4 Método SinginUsuario Incorrecto
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\Uparipp2] - ..\upafuparapp\SinginCampolncompletoTestjava [spp] ~ — X
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i@ ; icoT 3 @Runiith(Androidiunitd.
5 @ ActualizarSitioTuristicoT BRunith( class)
8 @ xamplelnstrumentedTe 25 7 public class SingInCampoIncompletoTest {
£
i ©® Menu_adminTest o

@Rule

public ActivityTestRule<SplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTestRule<>(SplashActivity.class);

€ RegistroNuevaRutaTest
! RegistroSitioTuristicoTes -

d
€ SinglnAdminTest
&

’ SinglnCampolncomplet ** @Test
@ SinginincompletoTest | 41 ¥ public void singInCampoIncompletoTest() {
@ SinglnUserTest 42 try{
2 uparspp.upar.uparapp (test] %3 Thread.sleep( millis: 5800);
T a (generated 44 }catch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
a a5 viewInteraction appCompatEditText = onView(
= e PYRR.Y B TALR dA s -~ -

= | (genersted) SinginCampolncompletoTest * singlnCampolncompletoTest(

£ FRun: singInCampolncompl...) 3 -
§rv@ L2 I 4 ¢ O Testsfailedi 10
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= uparapp.upar.uparapp.Sing 5 El
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Fuente: Elaboracion propia

Tabla 58 Descripcion Prueba de instrumentacion modulo Ruta

Moédulo: Ruta

N.° Descripcion Método Datos de  Resultado Resultado
entrada esperado de prueba
Los datos
PUL .
ingresados

cumplen con los

requisitos RegistroRuta titulo Correcta Ok
minimos y
completos para el
formulario.
PU2 No se digita
ninguno de los ) )
RegistroRuta ninguno Error Ok
campos del
formulario.
PU3 Se digita nuevo
titulo a una ruta . )
ActualizarRuta Nuevo titulo  Correcto Ok

existente para
actualizarla

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 79 Test PU1 Método RegistroRuta Correcto
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DataInteraction relativelayout = onData(anything())

Registr

» o Tests passed: 1 of

195 336ms

App restart successful without re-installing the following APK(s): uparapp.upar.uparapp

H & Version Control

RutaTest r N, RutaTest(

5336ms

Testing started at 11:37 AM ...

82/17 11:37:12: Launching 'registroluevaRutaT...()' on Pixel 3a API 29.

Bunning tasts

W -r

Terminal

TODO A Build % Profiler = & Logcat

VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\upar\uparapp\RegistroNuevaRutaTest java [app] -

i botton_nav_menu_admin.xml

-¢ debug true -e class ‘uparapp.upar.uparapp.RegistroluevaRutaTest#registroluevaRutaTest’

O im Dal

@ Menu

2

uparapp.upar.upar

@ Eventlog & Layout Inspector

-
o
2
B

=]

Tests passed: 1 (a minute ago)
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Fuente: Elaboracion propia

llustracion 80 Test PU2 Método RegistroRuta Incorrecto
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F > € T | @ - @ RegistroNuevaRutaTestjava €' RegistroSitioTuristicoTest java €' ActualizarSitioTuristicoTest java € ActualizarRutaTest java € SinginincompletoTest java €/ SingInCampolncompl -
2 npledata position: 1))) a
- ES
-‘m‘fms .atPosition(3); 5
i relativeLayout.perform(click());
5 uparapp.upar.uparapp }
E
£ uparapp.uparuparzpp (and
= @ ActualizarRutaTest @Test
£ | @ ActuslizarsitioTuristicaT 3 public void registroNuevaRutaIncompletoTest() {
£ @ pampleinstrumentedTe tryd
4 ® MenuadminTest Thread. sleep( millis: 5ee0);
& RegisroNuevaRutaTest Jeatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
& RegistroSitioTuristicoTes 141 ViewInteraction appCompatEditText = onView(
& SinglnAdminTest 142 aLLOf(withId(R.id.txt_correo_electronico),
@ SinginCampolncomplll 143 childAtPosition(
@ SinginincompletoTest allof(withId(R.id. linearLayout2),
& SinglnUserTest childAtPosition(
e (e withClassName(is( value "androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout™}),
E & (generated) e position: 8)),
a 148 position: 1),
<
a fentent anadi A1
(generated) RegistroNuevaRutaTest » registroNuevaRutalncompletoTest()
£ Run registroNuevaRutal...() o —
Erlv@ L2k I 4 v O Testsfailed: 1 145 125ms
'% ) Test Results 145125ms  Testing started at 4:84 PM 4
- uparapp.upar.uparapp.Re 145 125 m . o
. o
= registroNuevaRutalnee 145 125 ms | @2/18 16:@4:38: Launching 'registroNuevaRutal...()' on Pixel 3a APT 29. g
5 Running tests 358
= » ME
2 z
E ot D —— -w -r e debug false -e class 'uparapp.upar.uparapp.RegistroliuevaRul @ Android Studio Bumblebee | 2021.1.1 Patch 1 avail £
2 Install successfully finished in 15 157 ms. L ; Undate... g
K App restart successful without re-installing the following APK(s): uparapp.upar.uparapp * O device 'Pixel 3a APT_29 [emulator-5554]°. pdate &
> _5.- Run % 5 Debug H g Version Control = TODO  “\ Build (@ Profiler = 6 Logcat  EM Terminal @ Eventlog @ Layout Inspector
[0 Tests failed: 1, passed: 0 (moments ago) 21241 LF UTF-8 4spaces Gitdevelop W 2

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 81 Test PU3 Método ActualizarRuta Correcto

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - .\uparapp\upar\uparapp\ActualizarRutaTest java [app] - X
app sre androidTest java uparapp upar uparapp | @ Actu & actuslizarRutaTest]) + L Pieel3a API29 ¥ | B E:3 [0 -1 Gt W o o DmleQ
3 Any € T & — @ MainActivityjava € SinglnUserTestjava €' RegistroNuevaRutaTest java € RegistroSitioTuristicoTest java € ActualizarSitioTuristicoTest java € ActualizarRutaTest java < =g
£ @ MainActivity package uparapp.upar.uparapp; 2
= © Menu_sdmin 5
© MenuPrincipalActivity
5 @ olvida_claveActivity import ...
8 (© registro_Activity
= (© SplashActivity @LargeTest
£ ® UnityHolderActivity BRUNKI th(AndreidlUnits. class)
5 ® visita_guiadahctivity »  public class ActualizarRutaTest {
:_ uparapp.upar.uparapp (androidl
€ ActualizarRutaTest @Rule
€ ActualizarSitioTuristicoTest public ActivityTestRulacSplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTestRulac>(SplashActivity.class);
€' ExamplelnstrumentedTest
© Menu_adminTest @iTest
€ RegistroNuevaRutaTest > public void actualizarRutaTest() {
€ RegistroSitioTuristicoTest try{
2 @ SinginAdminTest Thread.sleep( millis: 5808);
'3 € SinglnUserTest }eatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
& uparapp.upar.uparapp (test) ViewInteraction appCompatEditText = onView(

AL LAL/ e R T Al $A e amann Alastnadond

.= la (generated
ActuslizarRutaTest > actualizarRutaTest)

£ Rum actualizarRutaTest() registroNuevaRutaT...0 o -
Erv@ &8 T » o Tests passed: 1 ~ 175344 ms
T
3 Test Results 175344ms Testing started at 12:24 PM ...
8 -
- ©2/17 12:24:50: Launching "actualizarRutaTest()' on Pixel 3a APT 29.
» Running tests|
s imi Android Studio
2
= $ adb shell am instrument -w -r e debug false -e class 'uparapp.upar.uparapp.ActualizarRutaTest#actualizar " Sty
* Connected to process 26178 on device 'emulator-5554°.
P %Run ¥ 5 Debug I g: Version Contral i=TODO  “\ Build (% Profiler = 6 logcat B Terminal
IO Tests passed: 1 (moments ago) 1.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 59 Descripcion Prueba de instrumentacion modulo Sitio Turistico

dulo: Sitio Turistico

N.° Descripcion Método Datos de Resultado Resultado
entrada  esperado de prueba
Los datos
PU1 .
ingresados

- longitud y
FeqUISItOS  pegistroSitioTuristico Correcta Ok
minimos y utaala
completos que
para ol pertenece
formulario.
PU2 No se digita

) RegistroSitioTuristico ninguno Error Ok
ninguno de
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los campos

del

formulario.
PU3 Se digitan
nuevos
valores a

los campos

de

latitud

titulo,

y

longitud

para

actualizar

el

sitio

turistico

ActualizarSitioTuristico

Titulo,
longitud y
latitud

Correcto

llustracion 82 Test PU1 Método RegistroSitioTuristico Correcto

Ok

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help Uparfpp [C:A\Us f\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\uparuparapp\RegistroSitio TuristicoTest.java [app] = X
st andreidTest java uparapp upar uparapp | @ RegistroSiti &, registroSitioTuris...) ~ LPixel3aAPI29 v P -3 % Gitt ' O E Do dl® Q
5 Any €3 = © — @ MainActvityjava € SinglnUserTestjava € RegistroNuevaRutaTest java € RegistroSitioTuristicoTest java € SinglnAdminTestjava &= bottom_nav_menuxml i botton -
5 o
- © MainActivity 4 import ... El
& © Meny_admin 34 o
€ MenuPrincipalActivity @LargeTest
5 © olvido_claveActivity BRunivith (Androiddunits. class)
8
2 @ registro_Activity b public class RegistroSitioTuristicoTest {
2 (& splashActivity
£ @© UnityHolderActivity @Rule
8 © visita_guiadaActivity 4 public ActivityTastRulecSplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTastRulac>(SplashActivity.class);
4 | uparapp.upar.uparapp (android 41
€' ExamplelnstrumentedTest 47 fiTest
© Menu_adminTest a3 » public void registrositioTuristicoTest() {
€' RegistroMuevaRutaTest a4 tryf
€' RegistroSitioTuristicoTest | 45 Thread.sleep( millis: 5808);
& SinginAdminTest 46 }eatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
&' SinginUserTest 47 ViewInteraction appCompatEditText = onView(
2 | uparapp.uparuparapp (test) | 4% allof(withId(R.id. txt_correo_electronico),
9l (generated 49 childatposition(
A alLof(withId(R.1d. LinearLayout2),
= 5 (generated RegistroSitioTuristicoTest » registroSitioTuristicoTest)
£ Rum registroSitioTuris...() registroNuevaRutaT...0 -1
§rv@ L2 I > o Tests passed: 1
'Lg Test Results 195677ms Testing started at 11:58 AM ...
8 -
= 82/17 11:58:11: Launching 'registroSitioTuris...()' on Pixel 3a APT 29.
5 Running tests 58
E =
B =F
| Instal successfullyfinshed in 632 ms. e -E‘debug false - cless 'uparapp.upsr.upsrapp. RegistrositioTuristicoTesturegistrositioTuristicoest! wparsp %
*  App restart successful without re-installing the following APK(s): uparapp.upar.uparapp * ©n device 'emulator-5554°. a

P %Run ¥ 5 Debug

¥ 9: Version Control

IETODO A Build

72 Profiler

= g logat B Terminal

M Eventlog & Layout Inspector

]

Tests passed: 1 (moments ago)

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 83 Test PU2 Método RegistroSitioTuristico Incorrecto

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\upar\uparapp\RegistroSitioTuristicoTestjava [app] - X
st androidTest ' java uparapp upar uparapp - €' RegistroSiti N\ registroSitioTuris..) ¥ || [ Pixel3aAPI29 » | B # [ 5 Gitt & Ok D lw Q
= > D T ¥ - @ Reg RutaTest java € r TuristicoTest java €' ActualizarSitioTuristicoTest java € ActualizarRutaTest java € SinglnincompletoTest java €/ SingInCampolncompl -
3 -5 -
£ npledata 145 position: 7), g
 nifests ispisplayed()))s °
a 147 appCompatButton2. perform(click());
5 uparapp.upar.uparapp 148 }
E
£ uparapp.upar.uparapp (2nd @Test
= @ ActualizarRutaTest » public void registroSitioTuristicoIncompletaTest() {
£ @ ActualizarSitioTuristicaT tryf
8 €' ExamplelnstrumentedTe Thread.sleep( millis: 5009);
4 © Menu_adminTest Jeatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
€ RegistroNuevaRutaTest ViewInteraction appCompatEditText = onView(
€ RegistroSitioTuristicoTes alLOf(withId(R.id.txt_correo_electronico),
€ SinglnAdminTest childatposition(
€' SingInCampolncomplet allof(withId(R.id.linearLayout2),
€ SingInincompletoTest childatPosition(
€ SinglnUserTest withClassName (is( value: "androidx.constraintlayout widget.Constraintlayout")),
£ uparapp.upar.uparapp (test position: 8)),
B a (generated) position: 1),
) isDisplayed()));
(generated) RegistroSitioTuristicoTest » registroSitioTuristicolncompletoTest()
£ Run: registroSitio Turi: o —
Er v@ 21 I 4 v O Testsfailed: 1 21ms
2 © Test Results 19s21ms Testing started at 4:17 PM 1
- upzrapp.upar.uparapp.Reg 195 2 5 o
. o
= registroSitio Turisticolne 195 21ms | @2/18 16:17:15: Launching 'registroSitieTuris...()" on Pixel 3a APT 29. g
8 Running tests el i
= » ME
g g
E P —— - Taldabug false - class 'upar'app:upar.uparapp.RagistroSitioTur L ] Cn::éidsmdioﬂumhlebee|zoz1.1.1 Patch 1 avail %
K App restart successful without re-installing the following APK(s): uparapp.upar.uparapp " device 'Pixel 3a APT 29 [emulator-5554]". [EE N
b ZRun % 5 Debug H g Version Control TODO A\ Build (7 Profiler = & logcat B Terminal @ Eventlog @ Layout Inspector
[0 Variable 'bottomNavigationitem2View is never used 24546 LF UTF-8 4spaces Gitdevelop W &

Fuente: Elaboracién propia

llustracion 84 Test PU3 Método ActualizarSitioTuristico Correcto

X

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help UparApp [C:\Users\josed\AndroidStudioProjects\UparApp2] - ..\upariuparapp\ActualizarSitioTuristicoTest.java [app] -

src androidTest java uparapp upar uparapp | @ ActuslizarSit &, actualizarSitioTur...[) LPixel3aAPI29 ¥ | b -3 [0 1 Git & =} Boae L& Q
3 Any 3 T & — @ MainActivityjava € SinglnUserTestjava €' RegistroNuevaRutaTest java € RegistroSitioTuristicoTest java € ActualizarSitioTuristicoTest java € SinglnAdminTestjava o -
B 1 package uparapp.upar.uparapp; 2
= ES
B @ Mainact 2 a
- ainActivity B
® Menu_admin 3
5 © MenuPrincipalActivity 4 import ...
8 © olvido_claveActivity 4
= (@ registro_Activity @LargeTest
£ @ Splashactivity BRunWi th (ArdeoidIuaita. class)
3 @ UnityHolderActivity 57 ¥ public class ActualizarSitioTuristicoTest {
&
& (© visita_guiadaActivity 38
uparapp.upar.uparapp (andioidl @Rule
€ ActualizarSitioTuristicoTest public ActivityTestRulecSplashActivity> mActivityTestRule = new ActivityTestRulecs(SplashActivity.class);
€ ExamplelnstrumentedTest 41
® Menu_adminTest 42 @Test
& RegistroNuevaRutaTest > public void actualizarSitioTuristicoTest() {
€ RegistroSitioTuristicoTest 44 tryf
2 @ SinglnAdminTest 45 Thread. sLeep( millis: 5000);
E @ SinglnUserTest Jeatch (InterruptedException e){ e.printStackTrace();}
7 uparapp.upar.uparapp (test) 47 ViewInteraction appCompatEditText = anView(
=
2 & (generated) o Al Afletelrarn tA s N
ActualizarSitioTuristicoTest ¢ actualizarSitioTuristicoTest()
£ Run actualizarSitioTur...0 registrohuevaRutaT...) &
§r ve = 2 Tests passed: 10
=
= Test Results 125575ms Testing started at 12:18 PM ...
o Q
. o
- 92/17 12:10:1 Launching ‘actualizarsitioTur...()' on Pixel 3a APIL 29. 3
] Running tests 38
3~ 5 Y
i W -r -e debug false -e class ‘uparapp.upar.uparapp.ActualizarSitioTuristicoTest#actualizarSitioTuristicoTest’ up o 2
& Install successfully finished in 797 ms. & parapp.upar. uparapp dE 15
K App restart successful without re-installing the following APK(s): uparapp.upar.uparapp. o e
P ZRun % 5:Debug M 9: Version Control TODO A, Build r% Profiler = 6:logcat M Terminal @ Eventlog & Layout Inspector
[0 Tests passed: 1 (moments ago) 81:63 LF UTF-8 4spaces Git develop W
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6.1.5.2.

Identificador

de la
historia de

usuario

Fuente: Elaboracion propia

Pruebas de aceptacion

Tabla 60 Descripcion pruebas de aceptacion

Enunciado de la historia

Rol

Funcionalidad

Criterio de

aceptacion

ya sea obsoleta.

Administrador quiero registrar
informacion basica | registro de todas Bueno
de las rutas las rutas Regular
ofertadas Malo

HTO002 Administrador quiero modelar en | para crear | Excelente
3d los sitios | experiencias de Bueno

turisticos realidad Regular
aumentada. Malo

HTO003 Usuario quiero poder | para crear una | Excelente
registrar mis datos | cuenta y tener Bueno

basicos acceso a la Regular
aplicacion. Malo

HTO004 Usuario quiero poder | para eliminar | Excelente
eliminar mi cuenta | mis datos del Bueno

de acceso aplicativo. Regular
Malo

HTO005 Administrador quiero eliminar | para llevar | Excelente
rutas turisticas brindar Bueno

informacion Regular
actualizada Malo

cuando la ruta
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HTO006 Administrador quiero grabar el | para los | Excelente
contenido sonoro modelos 3d o Bueno

contenido Regular
multimedia que Malo
lo necesite
dentro de Ia
realidad
aumentada.

HTOO07 Administrador qguiero actualizar la | para mantener | Excelente
informacion de las | informacion Bueno
rutas veraz y Regular

actualizada. Malo

HTO008 Administrador quiero registrar la | para llevar | Excelente
informacion de | control de todos Bueno
cada sitio turistico | los sitios Regular

turisticos de Malo
cada ruta.

HTO09 Administrador quiero disefiar el | Para aportar | Excelente
contenido ofrecer una Bueno
multimedia visualizacién en Regular
(imagenes, videos) | distintas formas Malo

en la realidad
aumentada.

HTO10 Administrador quiero eliminar un | para mantener | Excelente
sitio turistico actualizada toda Bueno

la informacién Regular
sobre las rutas Malo
turisticas
ofrecidas.

HTO11 Administrador quiero actualizar | para mantener | Excelente

un sitio turistico actualizada la Bueno
informacion de Regular
cada sitio. Malo
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HTO012 Administrador quiero crear lo | para activar la| Excelente
marcadores de | realidad Bueno
cada sitio turistico | aumentada en el Regular

mundo real. Malo

HTO013 Administrador quiero eliminar | para ocupar la| Excelente
marcadores de | base de datos Bueno
sitios turistico de vuforia solo Regular

con marcadores Malo
activos.

HTO014 Administrador quiero registrar los | para llevar un | Excelente
datos bdésicos de | registro de todos Bueno
los comercios los aliados del Regular

proyecto. Malo

HTO015 Administrador quiero eliminar | para solo tener | Excelente
comercios activos los Bueno
asociados comercios Regular

vigentes en el Malo
aplicativo.

HTO16 Administrador quiero  actualizar | para brindar | Excelente
informacion de | informacion real Bueno
comercios y en tiempo real Regular
asociados a los usuarios. Malo

HTO17 Usuario quiero poder | para obtener | Excelente
visualizar  puntos | informacién Bueno
turisticos sobre la ciudad y Regular
generales en el | establecimientos Malo

mapa

cercanos a mi

ubicacion.

Fuente: Elaboracion propia
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30

6.1.5.3. BurnDown Charts
Durante el desarrollo de los 4 sprint que componen el proyecto, el avance del mismo
fue monitoreado mediante el diagrama de BurnDown proporcionado por la herramienta
de gestion de proyecto AzureDevOps, el cual permite visualizar el comportamiento del
trabajo realizado y el trabajo pendiente, mediante una linea punteada de color verde la
cual indica como deberia ser el avance de las tareas realizadas basado en la velocidad
del equipo scrum y el area demarcada de color azul muestra la velocidad real del

equipo scrum durante cada uno de los sprint.

A continuacion, se muestran los diagramas de BurnDown para cada sprint

respectivamente.

llustracion 85 BurnDown chart sprint 1

UparApp Team +~ ¢ &

M Remaining -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Fuente: Elaboracion propia
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O, UparApp Team ~ 3¢ &

40

30

2171272021 22/12/2021 231272021

M Remaining —- Remaining Capacity — Ideal Trend

llustracion 86 BurnDown chart sprint 2

2411272021

29/12/2021

Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 87 BurnDown chart sprint 3

19/1/2022

M Remaining — Ideal Trend

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 88 BurnDown chart sprint 4

Completed N0, Average ltems not Total Scope _
O A) burndown 5 estimated O Increase 38

w

M Remaining — Ideal Trend
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Fuente: Elaboracién propia

llustracion 89 Diagrama de flujo acumulativo del proyecto

Cumulative Flow Diagram (CFD) Work items in progress 5

11/12/2021
Approved : 2

dic. ene.

M Done M Committed | Approved

Fuente: Elaboracién propia

6.1.5.4. Sprint retrospective
En las retrospectivas realizadas al finalizar cada sprint se tom6é como técnica de
retrospectiva de las 4L, la cual mediante post it colocados por cada uno de los
integrantes del equipo scrum en cuatro columnas (Liked: cosas que realmente te han
gustado, Learned: cosas que has aprendido, Lacked: cosas que el equipo ha hecho,
pero que consideras que se pueden o se deben hacer mejor y por ultimo Longed for:
algo que te gustaria o desearias que se hubiera hecho) [51]. A continuacion, se

muestran las retrospectivas realizadas en cada uno de los sprint.
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Tabla 61 Reunion Retrospectiva Sprint 1 Técnica 4L

Liked: cosas que Learned: cosas | Lacked: cosas que Longed for: algo

realmente te han que has aprendido el equipo ha hecho, que te gustaria o

gustado pero que consideras

desearias que se

gue se pueden o se  hubiera hecho

deben hacer mejor

La organizacién & utiIi.zar e El trabajo en Mejor
del trabajo herramienta de equipo y la capacitacién
mediante la Git y Azure Comunicacién' sobre
herramienta aunque se herramientas
Azure hicieron, se como Blendery

Nuevo marco de

SketchUp lo cual
trabajo agil

retraso una
historia de
usuario

puede mejorar
para obtener
mejores
resultados

Comunicacién
con el Product
owner

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 62 Reunidn Retrospectiva Sprint 2 Técnica 4L

Liked:

realmente te han

cosas que

Learned: cosas que | Lacked: cosas que | Longed for: algo

has aprendido el equipo ha hecho, | que te gustaria o

gustado

La comunicacion
del equipo

La asignacion de
tareas se realizd
de mejor manera

Herramientas de
trabajo en equipo

Mayor
apropiacion de la
herramienta
Blender

Manejo de
FireBase

pero que consideras
que se pueden o se

deben hacer mejor

La dindmica de
las reuniones
diarias

desearias que se
hubiera hecho

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 63 Reunion Retrospectiva Sprint 3 Técnica 4L

Liked: cosas que Learned: cosas que Lacked: cosas que

realmente te han has aprendido

gustado

La comunicacion
del equipo

Velocidad de
trabajo logrado

Reuniones diarias
con mejorias
significativas

Nuevas técnicas
para desarrollar
reuniones
retrospectivas

Realizar test
unitarios
automatizados
con Espresso

Longed for: algo

el equipo ha hecho, que te gustaria o
pero que consideras = desearias que se

gue se pueden o se  hubiera hecho

deben hacer mejor

Liked: cosas que @ Learned: cosas que Lacked: cosas que

Fuente: Elaboracién propia

realmente te han has aprendido

gustado

Trabajo en
equipo

Gestion general
del proyecto

A culminar con
éxito un proyecto
en el tiempo
estimado

Tabla 64 Reunidon Retrospectiva Sprint 4 Técnica 4L

Longed for: algo

el equipo ha hecho, | que te gustaria o

pero que consideras | desearias que se

gue se pueden o se  hubiera hecho

deben hacer mejor

Fuente: Elaboracién propia
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6.1.6. Fase VI: Muerte del proyecto
Llegando a la Gltima fase del proyecto en la que se verifica y corrobora el cumplimiento a
cabalidad de las especificaciones dadas al inicio del proyecto por parte del Product owner,
y se da cumplimiento a todos los objetivos propuestos, validados por el Product owner de
gue el proyecto se culmind con éxito con todas las funcionalidades descritas, en el tiempo

estipulado y con estandares de calidad.
6.1.6.1. Resultados Encuesta de experiencia de usuario

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta de experiencia
aplicada a los usuarios luego de utilizar la aplicacion en una de las rutas
ofrecidas en el aplicativo. La encuesta consta de 9 preguntas de tipo: seleccion
multiple con Unica respuesta, medida de escala, respuesta de si y no, y por
Ultimo preguntas abiertas. Las preguntas estan enfocadas en medir el grado de
percepcion de los encuestados frente a la aplicacion, que aspecto le gustdé mas
y que mejoraria o le agregaria al aplicativo.

Vamos a ver ahora las estadisticas de las respuestas:
llustracion 90 Resultado pregunta 1
:Qué tipo de usuario eres?

34 respuestas

@ Nacional
@ Extranjero

Fuente: Elaboracion propia
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De la grafica de pastel anterior, se infiere que de todos los encuestados el 97,1% son
residentes de la ciudad de Valledupar o visitantes nacionales, por otro lado, el 2,9%

son visitantes extranjeros.

llustracion 91 Grafica pregunta 2

Una escala que mida del 1 al 5. donde 1 significa que esta extremadamente
insatisfecho y 5 que esta muy satisfecho. ;Qué tan satisfecho estas hoy con tu
experiencia utilizando la aplicacién mavil?

34 respuestas

30

26 (76,5 %)
20

10

6 (17,6 %)

0(0 %) 0(0 %)

Fuente: Elaboracion propia

El grafico de barras evidencia que el 76,5 % de todos los encuestados evallan de
forma satisfactoria la aplicacion en el ambito general, que incluye tanto que tan intuitivo
es la interfaz, los colores, la informacion y por supuesto la tecnologia de realidad

aumentada.
llustracion 92 Grafica pregunta 3

Una escala que mida del 1 al 5. donde 1 significa poco intuitiva y 5 muy intuitiva.
;Qué tan intuitiva le parecié el material visual mostrado en el aplicativo mévil?

34 respuestas

30

25 (73,5 %)

20

9 (26,5 %)
0(0%) 0 <0| %) 0 (0 %)
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Fuente: Elaboracion propia

El 73,5% del total de encuestados, manifiesta que el material audio visual como:
ilustraciones, objetos 3d y audios dentro del médulo de realidad aumentada, les centro
toda su atencién en el material presentado, la forma en que los objetos virtuales

interactdan con el mundo real para contar una historia.

llustracion 93 Grafico pregunta 4

;Ya tenia conocimiento o habia escuchado sobre la informacién cultural e histérica
suministrada en el aplicativo movil?

34 respuestas

® s
® Mo

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto al conocimiento previo sobre la informacion histérica y cultural presentada
en el aplicativo, encontramos la poblacién divida a la mitad, entre los que ya tenian un
conocimiento parcial o total de la historia y de aquellos que no conocian nada al
respecto, siendo estos los nativos de la ciudad, con algunas excepciones y los

visitantes y extranjeros, respectivamente.
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llustracion 94 Grafico pregunta 6

;Le parece interesante e innovadora aplicar la tecnologia de realidad aumentada
para la difusion de la cultura vallenata ?

34 respuestas

® s
® No

Fuente: Elaboracién propia

Todos los entrevistados coinciden en que la aplicacién o incorporacion de las nuevas
tecnologias, en especifico la realidad aumentada le afiade gran valor a la forma en que
se presenta la informacion histérica y cultural, estando acorde a la época en la que
vivimos, tomando en cuenta el auge de la tecnologia y la experiencia inmersiva que le
brinda al usuario, contando con gran detalle la informacién que se quiere difundir y
creando apropiacion cultural indistintamente de la edad del usuario que descarga la

aplicacion.

Con respecto a las 2 preguntas abiertas de la encuesta, las cuales indagan sobre el
aspecto mas relevante segun su criterio de la aplicacion y que le afiadiria o le gustaria
ver en un futuro, se concluye basado en las respuestas, que la interfaz y los objetos 3d
como apoyo a la historia contada fue lo mas llamativo para los usuarios, por otro lado,
les gustaria contar con mas rutas turisticas que incluyan realidad aumentada y la
incorporacion de realidad virtual; todos estos aspectos seran tenidos en cuenta para

nuevas versiones del aplicativo.
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7. SECCION VII: ESTRATEGIAS PARA LA TRANSFERENCIA DE LOS RESULTADOS
7.1. Proteccion legal de los resultados de investigacién

7.1.1. Ley propiedad intelectual, sobre el derecho de autor
La proteccion que la ley colombiana otorga al Derecho de Autor se realiza sobre todas
las formas en que se puede expresar las ideas, no requiere ningun registro y perdura
durante toda la vida del autor, mas 80 afios después de su muerte, después de lo cual
pasa a ser de dominio publico. El registro de la obra ante la Direccion Nacional Del
Derecho de Autor sélo tiene Como finalidad brindar mayor seguridad a los titulares Del
derecho. En el caso Del Software, la legislacion colombiana lo asimila a la escritura de
una obra literaria, permitiendo que el codigo fuente de un programa esté cubierto por

la Ley de Derechos de Autor.

Articulo 1. Los autores de obras literarias, cientificas y artisticas gozaran de proteccion
para sus obras en la forma prescrita por la presente ley y, en cuanto fuere compatible
con ella, por el derecho comin. También protege esta ley a los intérpretes o
ejecutantes, a los productores de fonogramas y a los organismos de radiodifusién, en
sus derechos conexos a los del autor. Los derechos reconocidos
en esta Ley son independientes de la propiedad del objeto material en el cual esté

incorporada la obra y no estan sometidos al cumplimiento de ninguna formalidad.

Articulo 2. Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas, literarias y
artisticas las cuales se comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo
cientifico, literario y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresién y
cualquiera que sea su destinacion, tales como: los libros, folletos y otros escritos; las
conferencias, alocuciones, sermones y otras obras de la misma naturaleza; las obras
dramaticas o dramatico musicales; las obras coreograficas y las pantomimas; las
composiciones musicales con letra o sin ella; las obras cinematogréficas, a las cuales
se asimilan las obras expresadas por procedimiento analogo a la cinematografia,
inclusive los videogramas; las obras de dibujo, pintura, arquitectura, escultura,
grabado, litografia; las obras fotogréaficas a las cuales se asimilan las expresadas por
procedimiento analogo a la fotografia; las obras de arte aplicadas; las ilustraciones,
mapas, planos, croquis y obras plasticas relativas a la geografia, a la topografia, a la

arquitectura o a las ciencias, y, en fin, toda produccién del dominio cientifico, literario o

195



artistico que pueda reproducirse, o definirse por cualquier forma de impresion o de
reproduccion, por fonografia, radiotelefonia o cualquier otro medio conocido o por

conocer.

Articulo 20. En las obras creadas para una persona hatural o juridica en cumplimento
de un contrato de prestacion de servicios o0 de un contrato de trabajo, el autor es el
titular originario de los derechos patrimoniales y morales; pero se presume, salvo pacto
en contrario, que los derechos patrimoniales sobre la obra han sido transferidos al
encargado o al empleador, segun sea el caso, en la medida necesaria para el ejercicio
de sus actividades habituales en la época de creacion de la obra. Para que opere esta
presuncion se requiere que el contrato conste por escrito. El titular de las obras de
acuerdo a este articulo podra intentar directamente o por intermedia persona acciones
preservativas contra actos violatorios de los derechos morales informando previamente

al autor o autores para evitar duplicidad de acciones.

Articulo 27. En todos los casos en que una obra literaria, cientifica o artistica tenga
por titular una persona juridica o una entidad oficial o cualquier institucién de derecho
publico, se considerara que el plazo de proteccion sera de 30 afios contados a partir

de su publicacion.

7.1.2. Ley de propiedad intelectual
La propiedad intelectual (P.l.) tiene que ver con las creaciones de la mente: las
invenciones, las obras literarias y artisticas, los simbolos, los nombres, las imagenes y
los dibujos y modelos utilizados en el comercio. (OMPI, 2011) Organizacion Mundial

de la Propiedad Intelectual.

Articulo 1.3 del Convenio de Paris para la Proteccién de la Propiedad Industrial: “La
propiedad industrial se entiende en su acepcion mas amplia y se aplica no sélo a la
industria y al comercio propiamente dichos, sino también al dominio de las industrias
agricolas y extractivas de todos los productos fabricados o naturales, por ejemplo:
vinos, granos, hojas de tabaco, frutos, animales, minerales, aguas minerales, cervezas,

flores, harinas”.

Articulo 4. Divulgacion y publicacion:
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A efectos de lo dispuesto en la presente Ley, se entiende por divulgacion de una obra
toda expresion de la misma que, con el consentimiento del autor, la haga accesible por
primera vez al publico en cualquier forma; y por publicacién, la divulgacion que se
realice mediante la puesta a disposicion del publico de un nimero de ejemplares de la
obra que satisfaga razonablemente sus necesidades estimadas de acuerdo con la

naturaleza y finalidad de la misma.

Articulo 5. Autores y otros beneficiarios:
1. Se considera autor a la persona natural que crea alguna obra literaria, artistica o

cientifica de comprobacion préctica.

2. No obstante de la proteccidén que esta Ley concede al autor se podran beneficiar
personas juridicas en los casos expresamente previstos en ella, tal como a las

Universidades.
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CONCLUSIONES
Con la creacién y puesta en marcha de este proyecto, se impulsa la promocién turistica y
cultural en el municipio de Valledupar, capital del Departamento del Cesar y reconocida
internacionalmente como la capital mundial del vallenato por la UNESCO. teniendo como
objetivo principal el aprovechamiento del patrimonio cultural y turistico, justificAndose en la
difusion de la cultura, sitios turisticos y patrimonio del municipio de Valledupar. Por ende, el

aporte primordial de esta indagacién es la utilizacion de un aplicativo movil.

Como efecto de la investigacion realizada en distintas fuentes, se obtuvo la informacion de
historia, patrimonio cultural y sitios turisticos representativos de la cultura vallenata, siendo
estos, objeto de debate para determinar su relevancia historica y representacion cultural, por

consiguiente, se llego a la definicion de las rutas piloto y gratuitas de la aplicacion movil.

La aplicacion construida proporciona informacion cultural de los sitios turisticos,
geolocalizacién y comercios aliados al proyecto adscritos al sector turistico, para fomentar el
turismo en la ciudad de Valledupar. Ademas, la aplicacion mévil hace uso de la tecnologia de
realidad aumentada como instrumento de visualizacion interactiva de los sitios de interés
cultura mas representativos del municipio, proporcionando una experiencia innovadora e

inmersiva.

Al llevar a cabo esta aplicacién, se crean multiples beneficios para la ciudad de Valledupar, ya
gue contribuye a la conservacion de la identidad cultural e histérica. Ademas, de impactar en
la reactivacion economica y la difusion de la ciudad a nivel internacional a través de una
plataforma virtual e innovando en la forma de ofrecer turismo, ya que aprovecha las nuevas
tecnologias que provee el mundo enfocado al sector turistico; generando con esto beneficios

econdmicos, sociales y culturales.
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RECOMENDACIONES
Posteriormente del desarrollo del aplicativo para la difusién cultural y turistica de la ciudad de
Valledupar, para tener la mejor experiencia durante el uso del aplicativo, se deben tener las

siguientes recomendaciones:

e Utilizar un dispositivo movil con sistema operativo Android en la version
7 hasta la version 10, ademas de contar con acceso a internet para
disfrutar de todas las funcionalidades de la aplicacion.

e Utilizar un dispositivo movil con camara trasera con minimo 12
megapixeles para mejorar la visualizacion en diferentes entornos.

e Ubicarse en lugares con buena iluminacion para visualizar los objetos
con realidad aumentada para aumentar la identificacion de los

marcadores por parte de la aplicacién.
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GLOSARIO

Arquitectura Modelo, vista controlador: es una arquitectura del software utilizada para
separar el cédigo por sus diversas responsabilidades, manteniendo en distintas capas que se

encargan de hacer una tarea en especifico.

Programacion orientada a objetos: un paradigma de programacion, donde se organiza el
cbdigo en unidades denominadas clases, de las cuales se crean objetos que se relacionan

entre ellos para conseguir los objetivos de las aplicaciones.

C Sharp: es un lenguaje de programacion moderno, orientado a objetos y con seguridad de

tipos.

Java: es un lenguaje de programacion orientado a objetos disefiado especificamente para

permitir a los desarrolladores una plataforma de continuidad.

Unity: es un motor multiplataforma para el desarrollo de videojuegos. permite desarrollar
juegos para distintas consolas y dispositivos desde una misma base, sin tener que crearlo

desde cero para cada plataforma.

Vuforia: es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada (AR) y
Realidad Mixta (MR) multiplataforma, con seguimiento robusto y rendimiento en una variedad
de hardware (incluyendo dispositivos moviles y monitores de realidad mixta montados en la

cabeza (HMD) como Microsoft HoloLens)

FireBase: es una plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y mévil. Esta
disponible para distintas plataformas (iOS, Android y web), con lo que es mas rapido trabajar

en el desarrollo.

Blender: es un software de codigo libre que sirve para trabajar con objetos en 3d. Contiene
herramientas para modelado, texturizado, pintado de texturas, editor de particulas, animacion,

rigging y esculpido.

SketchUp: es una herramienta permite conceptualizar rapidamente voliumenes y formas

arquitecténicas de un espacio
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StartUML: es una herramienta para el modelamiento de software basado en los estdndares
UML (Unified Modeling Language) y MDA (Model Driven Arquitecture), que en un principio era
un producto comercial y que hace cerca de un afio paso de ser un proyecto comercial

(anteriormente llamado plastic) a uno de licencia abierta GNU/GPL.

Android Studio: entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps para
Android y esta basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de cdédigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso més funciones que

aumentan tu productividad cuando desarrollas apps para Android
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