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Resumen

La realidad aumentada a nivel educativo ofrece bastante usabilidad y se esta
convirtiendo progresivamente en una tecnologia que llama la atencién de todos, no
solo a nivel académico si no en todos los d&mbitos de esta nueva sociedad del
conocimiento, el objetivo de la realidad aumentada es estimular nuestros sentidos
(crear una realidad mixta) a través de un dispositivo tecnoldgico con el cual el
usuario pueda interactuar con un entorno fisico del mundo real, dando la sensacion
de realidad, esto permite que los elementos fisicos se combinen con objetos
virtuales. Para crear la aplicacion se adopto la tecnologia de realidad aumentada
con base a la investigacion detallada y el analisis del estado del arte de Apps
existentes que utilizan este tipo de innovacién y el uso tecnolégico Geolocalizacién,
a su vez se estudiaron las técnicas de desarrollo para la creacion de aplicaciones

moviles.

Coadyuvado a esto se crea un prototipo de aplicacion de realidad aumentada en
dispositivos moviles dirigido en esa oportunidad a la comunidad Udecina extensién
Soacha, la aplicacién facilita el reconocimiento de las areas que conforman la
infraestructura fisica de a sede por medio de la Geolocalizacién en tiempo real.
Permitiendo que se pueda recorrer el campus universitario e interactuar con los
elementos fisicos y virtuales que conforman dicho espacio generando como ayuda

de la comunidad universitaria.
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Abstract

The augmented reality at an educational level offers a lot of usability and is
progressively becoming a technology that attracts everyone's attention, not only at
the academic level but also in all areas of this new knowledge society, the objective
of augmented reality is to stimulate our senses (creating a mixed reality) through a
technological device with which the user can interact with a physical environment of
the real world, giving the sensation of reality, this allows the physical elements to be
combined with virtual objects. To create the application, augmented reality
technology was adopted based on the detailed research and state-of-the-art
analysis of existing Apps that use this type of innovation and the use of Geolocation
technology. At the same time, the development techniques for the creation of mobile

applications.

In addition to this, a prototype of augmented reality application is created in mobile
devices, directed at that time to the Sodecha extension community, the application
facilitates the recognition of the areas that make up the physical infrastructure of the
headquarters through real-time geolocation. . Allowing you to tour the university
campus and interact with the physical and virtual elements that make up this space,

generating help from the university community.
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‘ AUTORIZACION DE PUBLICACION

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

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

AUTORIZO (AUTORIZAMOS) SI NO

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

2. La comunicacion publica por cualquier procedimiento o medio «
fisico o electrénico, asi como su puesta a disposicion en Internet.

3. La inclusi6bn en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos «
de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. La inclusion en el Repositorio Institucional. X

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

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

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

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

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

Informacién Confidencial:

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

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

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

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

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

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

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

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

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

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propdsitos de preservacion digital.
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h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicion del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAMO003”

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

(@0l

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

[@osle)

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

La obra que se integrara en el Repositorio Institucional, esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).

Tipo de documento

(ej. Texto, imagen, video, etc.)

1. Geolocalizador Mévil de AR para el | Texto
reconocimiento del campus
Universitario..pdf

2. Manual-de-Usuario.pdf Texto
3. Manual-Tecnico.pdf Texto
4.Video-Unigeo.mp4 Video

En constancia de lo anterior, Firmo (amos) el presente documento:

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

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional




- MACROPROCESO pE apoy.

- _PROCESO GESTION APOYO Ach
'DESCRIPCION, AUTORIZACIG
- REPOSITORIO INST

Olaya Calderon Nell Yesid

12.1.14

Scanned by CamScanner



Geolocalizador Movil de AR para el Reconocimiento Del campus Universitario.

Presentado por:

Nell Yesid Olaya Calderon

Universidad de Cundinamarca
Facultad de Ingenieria
Programa Tecnologia en Desarrollo de Software
Soacha (Cundinamarca)

Mayo 2019



Geolocalizador Movil de AR para el Reconocimiento Del campus Universitario.

Presentado por:

Nell Yesid Olaya Calderon

Director:

Ing. Jose del Carmen Ortega Castro

Trabajo Para Obtener EIl Titulo de Tecndlogo en Desarrollo de Software

Universidad de Cundinamarca
Facultad de Ingenieria
Tecnologia en Desarrollo de Software
Soacha (Cundinamarca)

Mayo 2019



Nota De Aceptacion

Presidente del Jurado

Jurado

Ciudad

Jurado

 yFecha(_, ., )



Dedicatoria
Este proyecto, es dedicado a mi familia por su apoyo y comprension en esta etapa de
aprendizaje, son una parte muy importante de motivacion y emprendimiento en todos los

proyectos de mi vida.



Agradecimientos
Quiero agradecer a mi familia por apoyarme en mi proceso de formacién donde se han
presentado escenarios en los que he tenido que demostrar todas mis cualidades y capacidades
para lograr objetivos, metas y logros. Su acompafiamiento en todas las decisiones en mi vida

deja un legado para creer que trabajando por los suefios se obtienen excelentes resultados.

Gracias a los docentes por su acompafiamiento donde realmente ha sido importante
contar con su conocimiento y experiencia, ensefiandome que las ideas deben ser bien enfocadas
para poder transmitir esos saberes que nos brindan experiencias hasta alcanzar la superacion

personal.



Glosario
Geolocalizacion: capacidad que tiene un sistema para reconocer la posicién geografica
por medio de coordenadas en un objeto o dispositivo.
SDK “Software Development Kit”: Kit de desarrollo de software, es un conjunto de
herramientas que permiten la programacion de aplicaciones moviles.
Metodologia agil: Es un proceso que permite a un equipo de proyecto de software dar
respuestas y resultados rapidos a las valoraciones de un proyecto ayudando a crear un
producto idéneo.
Tecnologias emergentes: técnicas modernas y de innovacion que son utilizadas de forma
eficiente en el mercado. Constantemente surgen de una evolucién en el transcurso del
tiempo y en avance a las tecnologias de la informacion.
API “Application Programming Interfaces”: Interfaces de programacion de
aplicaciones, conjunto de ordenes o comandos que utilizan los desarrolladores de software
para crear programas especificos para algunos sistemas operativos.
Fronend y Backend: Frontend es la parte de un programa que ve el usuario y el Backend
se ocupa de la parte légica, seguridad y almacenamiento de los datos.
Control de versiones: Sistema que registra cambios realizados sobre un archivo o
conjunto de archivos en el transcurso del desarrollo de una aplicacion. Esto permite que se

puedan recuperar versiones especificas en el momento que amerite una situacion.


http://laguiatv.abc.es/programacion/

Resumen

La realidad aumentada a nivel educativo ofrece bastante usabilidad y se esta
convirtiendo progresivamente en una tecnologia que llama la atencion de todos, no solo a nivel
académico si no en todos los ambitos de esta nueva sociedad del conocimiento, el objetivo de
la realidad aumentada es estimular nuestros sentidos (crear una realidad mixta) a través de un
dispositivo tecnoldgico con el cual el usuario pueda interactuar con un entorno fisico del mundo
real, dando la sensacion de realidad, esto permite que los elementos fisicos se combinen con
objetos virtuales. Para crear la aplicacion se adopté la tecnologia de realidad aumentada con
base a la investigacion detallada y el analisis del estado del arte de Apps existentes que utilizan
este tipo de innovacion y el uso tecnologico Geolocalizacion, a su vez se estudiaron las técnicas

de desarrollo para la creacion de aplicaciones moviles.

Coadyuvado a esto se crea un prototipo de aplicacion de realidad aumentada en
dispositivos moviles dirigido en esa oportunidad a la comunidad Udecina extension Soacha, la
aplicacion facilita el reconocimiento de las areas que conforman la infraestructura fisica de a
sede por medio de la Geolocalizacion en tiempo real. Permitiendo que se pueda recorrer el
campus universitario e interactuar con los elementos fisicos y virtuales que conforman dicho

espacio generando como ayuda de la comunidad universitaria.



Abstract

The augmented reality at an educational level offers a lot of usability and is
progressively becoming a technology that attracts everyone's attention, not only at the academic
level but also in all areas of this new knowledge society, the objective of augmented reality is
to stimulate our senses (creating a mixed reality) through a technological device with which the
user can interact with a physical environment of the real world, giving the sensation of reality,
this allows the physical elements to be combined with virtual objects. To create the application,
augmented reality technology was adopted based on the detailed research and state-of-the-art
analysis of existing Apps that use this type of innovation and the use of Geolocation technology.

At the same time, the development techniques for the creation of mobile applications.

In addition to this, a prototype of augmented reality application is created in mobile
devices, directed at that time to the Sodecha extension community, the application facilitates
the recognition of the areas that make up the physical infrastructure of the headquarters through
real-time geolocation. . Allowing you to tour the university campus and interact with the
physical and virtual elements that make up this space, generating help from the university

community.
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Planteamiento del Problema
La Universidad de Cundinamarca sede Soacha, es frecuentemente visitada por
diferentes personas, entre ellos estudiantes de otras sedes, instituciones universitarias,
profesores o hasta nuevos integrantes de la UDEC, la extension Soacha tiene un campus extenso
el cual a la hora de ser recorrido requiere de indicaciones para un adecuado desplazamiento

dentro del campus.

En la extensidén Soacha existen lugares asignados donde se forman profesionalmente los

estudiantes durante el inicio y fin de su carrera. Debido a el amplio espacio en el campus

La extension del campus y la dispersion arquitectonica dificultan a propios y visitantes
de la comunidad universitaria desplazarse a sus lugres de destino de manera agil y oportuna,

siendo un factor generador de dificultades o problemas al momento de ubicarse.

Descripcion del Problema

Uno de los problemas mas habituales es no contar con un método de guia eficiente para
que las personas reconozcan con mayor facilidad el campus Universitario.

Se tienen carteles con el nombre de los bloques en puntos poco reconocibles a la vista
de cualquier integrante de la comunidad universitaria.

En la Universidad de Cundinamarca, ain no se ha implementado como método de
reconocimiento de las areas y espacios que la conforman el manejo de las TIC, de tal forma que
esta pueda ser una experiencia interactiva para un miembro Udecino y cualquier otro que visite

el campo universitario.



Se plantea la propuesta del desarrollo de una aplicacion movil que ayude a la comunidad
universitaria a tener un mejor reconocimiento de la universidad y de sus espacios, para asi

facilitar las relaciones con la convivencia de los estudiantes en la extensién Soacha.

Formulacién del Problema (Pregunta)

¢A través de qué métodos se pueden generar alternativas de ubicacion geografica en la

universidad de Cundinamarca extension Soacha?
Justificacion

Crear una aplicacion de Realidad aumentada utilizando la geolocalizacion permitiendo
ser usada en el posicionamiento geografico que brinda el sistema de GPS y éste a su vez por
medio de objetos virtuales. Permite al usuario tener una experiencia unica de conectar el mundo
virtual con el mundo real a través de su dispositivo movil dentro de la Universidad de

Cundinamarca extensién Soacha.

Actualmente existen aplicaciones que solucionan y hacen mas facil la vida de los
usuarios que necesiten ubicarse geograficamente en un espacio determinado, en el mundo del
conocimiento y por ende en la Universidad de Cundinamarca, la tecnologia esta dentro de los
pilares que evolucionan al mundo esto en fortuna para el alcance de todos aquellos que la

utilicen, por lo que genera nuevas alternativas de comunicacion con el entorno que lo rodea.

La finalidad de crear la aplicacion consiste en proponer un nuevo sistema de ubicacion
dentro de la universidad de Cundinamarca extension Soacha que permita a los usuarios tener
un método de posicionamiento eficiente al momento de ubicarse geograficamente en el campus

Universitario.



En base a la investigacion realizada se hace necesario realizar la creacion de una
aplicacion que ayude a los integrantes de la comunidad universitaria a tener un reconocimiento
de los diferentes espacios con los cuales interactian constantemente y resultan dificil de
reconocer para cualquier individuo que ingrese a la extension Soacha.

Con la orientacion de los docentes se plantea atendiendo a los requerimientos necesarios
para el desarrollo de la aplicacion ayudar a toda la comunidad universitaria y visitantes a tener
un sistema que facilite el reconocimiento de toda la infraestructura fisica a traves del
geoposicionamiento dentro del campus universitario.

Objetivo general
Generar un sistema que ayude al estudiante a obtener un método de posicionamiento y
navegacion por GPS que permite recorrer el campus universitario.
Objetivos especificos

e Recopilar la informacion geografica de la Universidad de Cundinamarca extension
Soacha para el manejo de los datos.

e Disefiar una aplicacién utilizando las metodologias mas apropiadas en donde se
establecen las mejores préacticas de Ingenieria de Software para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Desarrollar una aplicacion movil para la comunidad universitaria dentro de la sede
extension Soacha donde permita reconocer las areas que conforman el campus
universitario.

Resultados esperados

Con el desarrollo del proyecto se espera contar con una aplicacién mévil de utilidad en

el ambito de la sede extension Soacha, que permitira a los beneficiarios contar con informacion



respecto al area correspondiente, de su ubicacion dentro campus universitario en cualquier
momento y desde cualquier lugar del mismo.
Tipo de Investigacion (Bésica o Aplicada):
Investigacion Tecnoldgica Aplicada

La investigacion tecnoldgica nos permite descubrir nuevos conocimientos en donde se
descubren formas de aplicar practicamente la mejora de procesos y produccion.

Pais que no investiga y no propone ideas creativas en sus proyectos, dificilmente
podria facilitar una mejor vida a sus habitantes. (HANCCO, 2012).

Es fundamental entender que la Investigacion tecnoldgica tiene como fin obtener el
conocimiento y transmitirlo transformando esos saberes en ejecuciones a métodos de estudios
practicos.

Se obtienen conocimientos que establecen con detalle: acciones, requisitos,
caracteristicas, disefio, materiales, costos, responsables, métodos, instrumentos, y demas
circunstancias, que describen el qué y el como, con lo que se promueve el logro de los
objetivos, predeterminados en el area de produccion. (Cérdoba, 2018).

El proyecto se adapta a esta investigacion debido a que se creara una aplicacion movil
utilizando herramientas de geoposicionamiento puesta en uso en beneficio de toda comunidad
universitaria en el campus universitario desde la recoleccion de informacion de datos
geogréficos en el analisis y desarrollo de aplicacion seguido de pruebas para evaluar los

resultados en donde se realiza un comparativo a cada uno de los objetivos planteados.



Metodologia

La investigacion cualitativa es generalmente mas explorativa, un tipo de investigacion
que depende de la recopilacion de datos verbales, de conducta u observaciones que pueden
interpretarse de una forma subjetiva (Casilimas, 2002).

La metodologia de investigacion es cualitativa ya que en el proceso de realizar la
observacion del campus universitario esta serd descriptiva, Siendo asi de interés tener el acceso
a todas las areas que lo conforman por lo cual es indispensable familiarizarse con el espacio en
donde por cada uno se debe realizar una contextualizacién que incluya el mapa fisico,
descripcion fisica del escenario y de las actividades observadas (Casilimas, 2002).

Para llevar un control de historias de usuarios como observador se deberan tomar las
notas con mayor exactitud posible para asi describir la actividad y el orden del requerimiento

para las fases en el ciclo de vida del software.

Fase de analisis.

Recopilar toda la informacion Geografica y de infraestructura que integra la Universidad
de Cundinamarca extension Soacha.
Se elaborara un plan de trabajo utilizando la metodologia ingenieril apropiada para el

desarrollo de proyecto.

Fase de disefo.

Se disefiara el mapa de la universidad una vez capturada y analizada toda la informacion

que correspondia en la primera fase.



Se crearan los primeros Mockups o disefios de interfaz atendiendo sugerencias del
equipo de trabajo utilizando buenas practicas manteniéndolo limpio y de facil uso sin olvidar la
jerarquia visual que este obtendra.

El aplicativo tendra unas especificaciones para su uso como, por ejemplo: que cuide el
disefio fisico para que resulte atractiva a la vista, que no sea compleja ni tenga funciones
innecesarias y entre otras especificaciones que se definiran en esta etapa.

Una vez teniendo definidas todas las variables de disefio, desarrollo y requisitos

funcionales y no funcionales se realizar un disefio en detalle del aplicativo.

Fase de desarrollo.

Se procedera a desarrollar el aplicativo una de las fases que requiere de todo el
conocimiento de programacion para lograr que esta cumpla su objetivo.

Una vez ejecutada la primera version se ejecutara para realizar pruebas dentro del
campus universitario, observando su comportamiento y evaluando todo escenario sobre su
funcionamiento.

Se tomaran en cuenta todas las observaciones de la fase anterior para realizar mejoras
y/o modificaciones para el 6ptimo funcionamiento de la aplicacion.

Se entregara un prototipo funcional a la comunidad universitaria donde se realizaran
capacitaciones de la misma para su uso.

Pensando en lograr buenos resultados se empleara la metodologia XP (Extreme
Programming) que una metodologia agil orientada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, la cual

sobresalta por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.



Cronograma.
Para el desarrollo de del proyecto se tendran definidas las interacciones por medio de
un cronograma de actividades que formaran parte del ciclo de vida del aplicativo movil, estan

seran expresadas como fases del analisis, disefio y desarrollo del sistema:

Tabla 1: Cronograma plan de trabajo.

MESES
182009
ACTIVIDADES PRIMER MES SEGUNDO MES TERCER MES CUARTO MES

1 SEM 2 SEM 3 SEM |4 SEM [ SEM |2 SEM [3 SEM |4 SEM 1 SEM |2 SEM |3 SEM 2 SEM

Entrega de profatipo funcional

Modificaciones y mejoras

Pruehas funcionales de la app

Pragramacidn

Diseiio en detalle del aplicativa

Especificaciones del Aplicativo

Mockups de interfaz de aplicativo preliminar
Disefio de mapa Universitario

Elahorar Plan de trahajo con metoduologia XP
Recopilar Informacidn Geografica de |a Universidad

https://www.o0as.org/dsd/publications/Unit/oea42s/ch06.htm
Marco Historico
UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA (UDEC)

A través de la Ordenanza 045 de diciembre 19 de 1969, se cre6 el ITUC (Instituto
Universitario de Cundinamarca), donde se establecio que por medio de su oferta académica
existiria un modelo para la educacion superior enfocado en estudiantes que cumplieran con el
titulo de bachiller o normalista. El dia 1 de agosto de 1970 en la Sede de Fusagasuga dan
comienzo al proyecto académico con los programas de Tecnologia Agropecuaria, Tecnologia

Administrativa y Secretariado Ejecutivo.



En el afio 1990 El ITUC solicita al Ministerio de Educacion Nacional el
Reconocimiento como Universidad de Cundinamarca y para EIl 30 de diciembre de 1992,
mediante la Resolucion N0.19530, se establece el reconocimiento institucional.

Se crea la extension de Soacha mediante el Acuerdo No. 033 del 3 de noviembre de
2000.

Marco Teorico
Geolocalizacion como base para tecnologias emergentes.

Actualmente la gran mayoria de las personas que habitan en las ciudades del mundo
posee al menos un aparato que puede proporcionar esta informacion, con base a esto se pueden
contar con varios modos de geolocalizar, permitiendo a parte de la poblacion encontrar puntos
de Georeferenciacion aprovechando la capacidad de conocer la posicion geografica a través de

coordenadas por medio de un teléfono inteligente, tableta, computador u otro.
Tipos de sistemas

G.P.S.

El GPS o sistema de posicionamiento Global (Global Positioning System), es un
sofisticado sistema de orientacion y navegacion por el cual su funcidn es tener la recepcion y
procesamiento de las informaciones emitidas por una constelacion de 24 satélites conocida
como NAVSTAR, ubicados en diferentes orbitas a unos 20.000 km por encima de la superficie
terrestre (Garcia, 2012).

Galileo

Galileo es el sistema Global de Navegacion por Satélite (GNSS), ha sido desarrollado

por la Union Europea y la Agencia Espacial Europea (ESA). Se ha desarrollado en el marco

estratégico de la industria europea del espacio (Garcia, 2012).



Glonass
Sistema Global de Posicionamiento desarrollado por la antigua Union Soviética, que
actualmente es administrado por la Federacion Rusa El sistema es manejado por las Fuerzas

Militares Rusas, teniendo importantes aplicaciones civiles (Asin, 2012).

Diferencias entre Geolocalizacion y Georeferenciacion.

La Georeferenciacion nos permite situar en el mapa puntos concretos de la geografia.
Ademas, esta aplicacion también nos permite obtener una vista aérea de las ubicaciones y
navegar por ellas, pero son mapas creados a partir de la seleccion de un conjunto de datos.

La Geolocalizacion por su parte tiene una caracteristica muy especifica la cual nos
permite localizar un dispositivo en el mapa en tiempo real.

Sistemas de informacion Geografica y Riesgos del Geoposinamiento

SIG o GIS, o Sistemas de Informacion Geografica, puede almacenar grandes masas de
informacion geo referenciada y analizarla, de modo que se puedan estudiar posibles problemas
de planificacidn y gestion de diversos tipos, asi como ayudar a tomar decisiones. Relaciona
informacion geogréafica con informacion descriptiva (Asin, 2012).

El uso de la Geolocalizacion es peligroso si no se tiene cuidado. La privacidad es
vulnerada por delincuentes que saben que existen servicios de localizacién geogréafica que estan
siendo utilizados por empresas a través de redes sociales como Facebook para captar mas

clientes, y por usuarios de dispositivos moviles que facilitan sus encuentros.

Aplicaciones
Con la utilidad del internet y la avanzada tecnologia de los dispositivos moviles mas la
de la Geolocalizacion se puede compartir y consultar informacion geografica en tiempo real. lo

cual permite el desarrollo de nuevas herramientas para la elaboracién de mapas y diferentes


http://www.infogeo.cl/index.php?option=com_content&view=article&id=26&Itemid=40

aplicaciones relacionadas con la localizacion geografica por lo que existen variedad de

aplicaciones en las tiendas Play store, Apple store y Windows store entre otras:

Robo de vehiculos

Se instala un sistema GPS especial conectado a la alarma del coche y al encendido, que
en caso de que salten, envia la posicion exacta del vehiculo. Sistemas similares se han
desarrollado para multitud de elementos, como ordenadores, cuadros. Puede incluso inhibir el
encendido del vehiculo si asi lo quiere el usuario desde su smartphone (SytekGPS, 2009).
Topografia

Se utilizan GPS de doble frecuencia que permiten una mayor exactitud en las medidas,

de hasta milimetros (CONSINGSMIN, 2011).

Localizacion de Flotas y personas

Otra utilizacion que se ha impuesto progresivamente en todas las compaiiias de
transporte y de logistica es la instalacion en cada uno de los vehiculos de receptores GPS. De
este modo, el director de Trafico sabe exactamente donde se encuentra el vehiculo, cuanto
tiempo le falta para llegar, la velocidad a la que va y las paradas que realiza el conductor (Torres,

2011).

Realidad aumentada

Con la evolucién de la tecnologia se han desarrollado e innovado herramientas de uso
comun como son los teléfonos méviles donde se facilita a cada persona en el mundo la
posibilidad de adquirir uno de estos, tras de cubrir inicialmente una necesidad como es
comunicarse por medio de llamadas. Estos dispositivos han tenido un avance tecnoldgico
considerable y se han creado dispositivos como tabletas, gafas virtuales, smartwatch entre otros.

Tal avance de innovacién en la tecnologia ha permitido percibir el mundo de una manera



distinta, la cual ha revolucionado permitiendo a los usuarios interactuar con mundos virtuales
siendo esto posible gracias a la implementacion de la realidad aumentada.
“La realidad aumentada mantiene el mundo real del usuario enriqueciéndolo con la presencia
de elementos virtuales” (Jorda, 2006).
La realidad aumentada consiste en interactuar con los dispositivos que permitan una
simulacion virtual en el mundo real, “combinar el mundo real con el virtual”. Enriqueciendo

la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion (Bello, 2017).

Potencial de mercado

Se prevé que la AR/realidad virtual consiga un volumen de mercado de $150 mil

millones en 2020.

R. AUMENTADANVIRTUAL INGRESOS REALES PREVISION {$ MA) BAUMENTADAMNIETUAL CUOTA DE INGRESOS 2020
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Ilustracion 1Potencial mercado

http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedyvirtual-reality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-
2020/



http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-reality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/
http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-reality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/

Tipos de Realidad aumentada
Realidad Aumentada que hace uso de Marcadores (“Imagenes”).

Segun (Reality, 2015) Un marcador es el objeto tangible como una foto, dibujo o
impresion que el dispositivo detectara a través de la camara y asi incorporar la realidad
aumentada por ese medio.

Tipos de marcadores
e Simbolos parecidos a los cddigos QR.
e Imégenes disefiadas que incorporen mejor color y textura.
e Cualquier libro, revista o fotografia.

Realidad aumentada basada en la posicion.

Esta basada en la Geolocalizacion ya que con el éxito de los Smartphone se han estado
creando aplicaciones con este tipo de realidad aumentada. Esta realidad utiliza el hardware de
los Smartphone para localizar y afiadir una capa de informacion.

Aplicaciones
Realidad aumentada en juegos

Al combinar el mundo real y el mundo de los juegos, la realidad aumentada ofrece una
nueva vision al descubrir una nueva forma de jugar: clavados desde precipicios, futbol de mesa
entre otros.

Para Microsoft en su consola Xbox se utilizd minecraft sin embargo de una manera

vertiginosa paso a la realidad virtual.



Realidad aumentada en ensefianza

En la actualidad, estdn apareciendo aplicaciones sociales, ludicas y basadas en la
ubicacion que muestran un potencial importante, tanto para proporcionar experiencias de
aprendizaje contextual como de exploracion y descubrimiento fortuito de la informacion

conectada en el mundo real (NEIRA, 2016).

Realidad aumentada en marketing y venta

En relacion al marketing, area en la que captar la atencion es un elemento fundamental,
las empresas ven la realidad aumentada como una forma de diferenciarse con respecto a la
competencia, ofreciendo al usuario la posibilidad de acceder a experiencias visuales llamativas;
en el ambito de la venta, la gran ventaja que ofrece la realidad aumentada es la opcion de
comprobar el resultado de su compra sin necesidad de probar fisicamente el producto (NEIRA,
2016).
Realidad aumentada en viajes y guias turisticas

Un ejemplo de aplicacion es Wikitudel5 que permite, con su version «Travel Guide»
gracias a una aplicacion instalada en un smartphone, detectar qué es lo que se esta viendo en

cada momento y mostrar la informacion mas relevante sobre el lugar (NEIRA, 2016).

Realidad aumentada en medicina
En muchas de las actividades que se realizan en este &mbito, los profesionales médicos
demandan gran cantidad de informacion de contexto, como complemento a la informacion

visual directa o a la que les suministran cdmaras (NEIRA, 2016).



Marco Tecnolbgico
UNITY
Es un motor de videojuegos multiplataforma que permiten una edicion e iteracion rapida
en el ciclo de desarrollo de proyectos. Este se apoya tanto en el desarrollo de la tecnologia 2D
como el de la 3D con prestaciones y funcionalidades para las necesidades del desarrollador

logrando crear una experiencia de juego sumamente realista y de alto rendimiento.

Caracteristicas de Unity:

Disponible en Windows y Mac, incluye una serie de herramientas sencillas para el
disefio de experiencias y mundos de juegos inmersivos, asi como un juego completo de
herramientas para desarrolladores para implementar la l6gica del juego y una experiencia de
juego con un desemperio de alta gama.

Permite expandir el Editor con las herramientas que se necesiten para estar a la par del
flujo de trabajo del equipo. Creay agrega extensiones personalizadas o identifica lo que necesita
por medio de la tienda Asset Store, que ofrece miles de recursos, herramientas y extensiones
para agilizar los proyectos.

C#o0 C Sharp

Actualmente uno de los lenguajes de programacién mas populares. El objetivo de
Microsoft, que tiene todos los derechos sobre la plataforma de desarrollo .NET Framework en
la que esta incluido el lenguaje C#, es permitir a los programadores abordar el desarrollo de
aplicaciones complejas con facilidad y rapidez.

C# es un lenguaje de programacidn orientado a objetos cuyas caracteristicas lo sittan,
junto con Java, en el producto ideal para desarrollar software. Por lo tanto, C# le permite a los

desarrolladores crear programas para su uso personal, grupo de trabajo, para una empresa,


https://unity3d.com/es/solutions/2d

aplicaciones distribuidas a través de Internet, aplicaciones de bases de datos, paginas Web entre
otras.
VUFORIA

Vuforia es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada, en donde se entrelazan elementos del mundo real con elementos virtuales por

medio de la camara del dispositivo que se utilice.

Arquitectura de Vuforia.

Céamara: La camara asegura que la imagen sea captada y procesada por el Tracker.

Base de datos: La base de datos del dispositivo es creada utilizando el Target Manage;
ya sea la base de datos local o la base de datos en la nube, almacena una coleccion de Targets

para ser reconocidos por el Tracker.

Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del mundo

real; los Targets pueden ser de diferentes tipos; entre los principales tenemos:

Image Targets: Imagenes; tales como: fotos, paginas de revistas, cubierta de libros,

poster, tarjetas, etc.

Word Targets: Elementos textuales que representen palabras simples o compuestas:
Libros, revistas, etc. Hay dos modos de reconocimiento posible: la palabra entera o por

caracteres.

Tracker: Analiza la imagen de la cAmara y detecta objetos del mundo real a través de

los frames de la cdmara con el fin de encontrar coincidencias en la base de datos.



Programacion extrema.

Es una metodologia de la ingenieria de software creada por Kent Beck. Es destacada por
ser de las mejores en procesos &giles para desarrollo de software siendo una metodologia
centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito.

XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas

y capacidad para enfrentar los cambios.

Objetivos XP

e Establecer las mejores préacticas de Ingenieria de Software en los desarrollos de
proyectos.

e Mejorar la productividad de los proyectos.

e Garantizar la Calidad del Software desarrollando, haciendo que este supere las

expectativas del cliente.

Equipo del proyecto XP

e Clientes: Establecen las prioridades y objetivo del proyecto. Suelen ser los usuarios
finales y quiénes establecen las necesidades del producto de software.
e Programadores: Los desarrolladores del producto de software en el Extreme

Programming.



e Testers: se encargan de atender y orientar las ideas del cliente sobre los requisitos del
producto.

e Coach: Asesoran al resto de componentes del equipo y marcan el rumbo del proyecto.

e Manager: Ofrece recursos, es el mediador y tiene la responsabilidad en la comunicacion

externa también coordina las actividades.

Historias De Usuario

Las Historias de Usuario deben ser descritas en un lenguaje coman, para que puedan ser
entendidas por todos (Clientes, Desarrolladores y Usuarios), representando los requerimientos

con los que debe cumplir el sistema.

Tabla 2Historias de Usuario

https://davidrtmetodosagiles.blogspot.com/2017/03/historias-de-usuario-casos-de-

prueba.html

Historia de Usuario

Nimero: 1 Nombre: Enviar articulo

Usuario: Autor

Modificacién de Historia Ndmero: Iteracién Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados:
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo)
rDesTripciém

Se introducen los datos del articulo (titulo, fichero adjunto, resumen, tépicos)y de los autores (nombre, e-

Puntos Reales:

mail, afiliacién). Uno de los autores debe indicarse como autor de contacto. El sistema confirma la correcta
recepcién del articulo enviando un e-mail al autor de contacto con un userid y password para que el autor

pueda posteriormente acceder al articulo.

Observaciones:



https://davidrtmetodosagiles.blogspot.com/2017/03/historias-de-usuario-casos-de-prueba.html
https://davidrtmetodosagiles.blogspot.com/2017/03/historias-de-usuario-casos-de-prueba.html

Product Backlog

representa la vision y expectativas del cliente respecto a los objetivos y entregas del

producto o proyecto de software generalmente conocido como “Historias de usuario”.
Iteracion

Representa el ciclo total del analisis, disefio, desarrollo y pruebas que posee XP en base
a unconjunto de reglas que se practican en la metodologia, lo que implica entre 10 a
15 iteraciones para el proyecto siendo este el equivalente a un Sprint en Scrum.

Para cada iteracion se utiliza un concepto llamado Plan de iteraciones o Iteration Plan,
en donde las historias de usuario que fueron recolectadas por el equipo de trabajo son
desarrolladas para cada entrega y a su vez son probadas en el ciclo de iteracion. Cada una de
las historias que fueron expresadas por el cliente se convierte en una tarea especifica de
programacion y a su vez para cada una de estas historias se definen las pruebas de aceptacion.

Como todo el proceso es ciclico las pruebas generalmente se realizan al finalizar cada
ciclo permitiendo evaluar si se puede dar continuidad a la nueva iteracién. Esto permite que
las pruebas de aceptacion que no hayan sido satisfactorias sean analizadas para su correccion

y seguir avanzando en el proceso.

Reuniones diarias de seguimiento.

Lo fundamental de tener reuniones constantemente es mantener la comunicacion entre
el equipo de trabajo para compartir todas las ideas frente a los problemas y llegar a las
soluciones.

Generalmente en las reuniones se plantean todos los eventos que ha surgido en el

desarrollo del proyecto. EIl Stand-up meeting se realiza en un periodo no mayor a 10 minutos.


https://proyectosagiles.org/cliente-product-owner

Pruebas unitarias.

También llamado Test-driven Programming todos los modulos del programa deben
pasar por las pruebas unitarias antes de mostrarse una version. Estas pruebas deben ser definidas
por el equipo de trabajo antes de que los desarrolladores comiencen a implementar cédigo.
También es labor de los desarrolladores una vez se muestre un error del sistema o también
llamado “bug” corregirlo inmediatamente y volver a realizar pruebas.

Pruebas de aceptacion.

También llamadas pruebas de caja negra o “Black box system tests”, el cliente tiene la
responsabilidad de especificar diferentes escenarios en los que se pueda comprobar que la
historia de usuario fue comprendida y elaborada correctamente.

Importante una historia de usuario no se considera finalizada hasta que logre cumplir

todas las pruebas de aceptacion.

Plan De Entrega Del Proyecto

Basandonos en las historias de usuario definidas para el desarrollo del sistema web, se
ha elaborado el siguiente plan de entrega, el cual muestra las historias de usuario que se llevaran
a cabo en cada iteracion. Para este plan de entrega se ha tomado en cuenta la prioridad y el

esfuerzo de cada historia de usuario.



http://repositorio.unan.edu.ni/1365/1/62161.pdf

Tabla 3Plan de trabajo

Histonas lteracion Prioridad Esfuerzo Fecha Fecha

Inicio Final
Historia 1 1 Alta 2 051015 | 061015
Historia 2 1 Alta 2 091015 | 10M0A5
Historia 3 1 Alta 2 121015 | 13A11H5
Historia 4 1 Alta 3 151015 | 17A0H5
Historia 5 1 Alta 2 191015 | 20M0H5
Historia 6 2 Alta 3 28M0H5 | 30M0A5
Historia 7 2 Alta 2 091115 | 101145
Historia 8 2 Alta 2 131115 | 141115
Historia 9 2 Alta 2 181115 | 19A11H5
Historia10 3 Alta 2 23115 | 24M1H5
Histona 11 3 Alta 2 281115 | 291115
Historia12 3 Alta 2 0312H5 | 041215

Desarrollo de metodologia de investigacion

Para la aplicacion de la investigacion se realiza una observacion directa del

comportamiento de las personas que ingresan al campus universitario y se tomaron datos en

cuanto a como se ubicaban y encontraban un area especifica como un salén, oficina o area.

Para la observacion de estos comportamientos se establecio un plan concebido en las

horas que se concentra mayor cantidad de personas donde en las dos primeras semanas se

analizaron los cambios de clase y eventos se realizaron en la universidad. Se tomaron varias

personas incluyendo estudiantes de los programas que tiene la Universidad de Cundinamarca

para que no fuera una labor subjetiva.



http://repositorio.unan.edu.ni/1365/1/62161.pdf

lustracion 2: Observacion directa campus UDEC.

Se establecieron algunos pardmetros para comprender el comportamiento de la
comunidad universitaria frente a varios eventos tales como ¢Cuanto tiempo tarda la persona en
identificar el punto al cual quiere dirigirse?, ¢(Cuantas veces consulta el horario?, ;Ddnde
recurre la persona para poder hacer una consulta en donde pueda ser redireccionado al area de
destino?, ¢(Qué grado de dificultad existe en la persona cuando quiere relacionarse con la

infraestructura de la universidad “pasillo, salones, auditorio...”? .

lustracion 3: Observacion campus universitario.

Como resultado del instrumento de investigacion se determind. Los grupos pierden de

9 a 15 minutos de actividad académica por no encontrar el area donde se esta realizando la



clase. La busqueda se extiende cuando no se encuentra una figura que oriente a la persona y

esta logre encontrar el punto de destino. Los estudiantes consultan recurrentemente el horario

que se encuentra publicado en el muro del bloque en las primeras semanas del semestre en

curso. El espacio resulta ser bastante amplio para cualquier persona que visite el campus y

existen pocas sefializaciones para determinar el area o bloque donde esta situado.

Se realiza un recorrido por el campus universitario entendiendo que en este se

encuentran dividas las areas y los bloques que lo conforman, también los salones, laboratorios,

cafeteria y demas espacios que existen para uso de la comunidad universitaria.

lustracion 6:Bloque B piso 2.

Guien arr
Extension
Sastha

® Universidad

: ! . 3 v 2
lustracion 5: Mapa satelital universidad de Cundinamarca
Soacha. Google.

lustracion 7:Bloque C Piso 2.



llustracion 8: Bloque A piso 2. llustracion 9:Bloque C piso 1.

Por cada area se tomaron medidas. Se tomaron coordenadas de cada punto que fuese
visitado por cualquier persona. Una vez tomado estos datos se hicieron planos que permitieran

comprender el espacio que abarca el campus.

[HEUQUE
Lelser

B-111

B-112 B-109

B-112 : | B-108

lustracion 10: Disefio plano Blogue A piso 1. Ilustracion 11:Disefio plano Blogue B piso 1.



Aplicacién del modelo ingenieria de software basado en la metodologia XP(Extreme
Programming)

Personas y roles del proyecto AR UNIGEO:

Tabla 4: Tabla de roles equipo XP

Contacto Persona Rol Desempefiado

jdortega@ucundinamarca.edu.co JOSE DEL (C:/’:SF)*T'\QQ%N ORTEGA | Manager

jneira@ucundinamarca.edu.co JOSEALEJANDRONEIRA | Coach

nyesidolaya@ucundinamarca.edu.co NEL'(EXLES'EDRghAYA Tester/ Programador

Una vez definidos los roles y las tareas que debe desempefiar cada integrante del equipo
de trabajo. se procede a establecer el cronograma de reuniones semanales para definir los
Product Backlog.

Historias de Usuario.

Primera historia de usuario.

Tabla 5:Historia de usuario No. 1

de la historia

Evento

Cliente Mecesita ver que |a Con lafiralidad de La aplicacidn debe  |Encaso que el cuando se ejecute |El sistema informara

aplicacidn ubique por medio |realizar bisquedas de irformar si el dispositiva no la aplicacidn, gue |a conexion ha
de gps mi dispositivo dentro |las areas dispositivo movil se |cuente conalguno sido satifactoria v se
del campus universitario, (dependencias encuentra conectado|de estos servicios, puede continuar la
administrativas, aulas al servicio de nawvegacian.
de clase, labaratorios, intemet y gps.
escenanos
deportivos, blogues y
cafeteria,) 2 La aplicacion Encaso que no se [cuando se el sistema mostrara
desplegara el mapa |visualice el mapa |visualice el mapa |la ubicacion del
geografica del el aplicativa v las coordenadas |dispasitiva movil en
campus universitario |informara al del dispositivo. el mapa de
indicando la posicion|usuario que debe visualizadao

del dispositivo mavil |realizar |2
similaral aplicativa |conexiona
de googe maps intemet y gps.
despleganda a su vez
las diferentes areas.

3 Se requiere de un Encasoque el |cuando a un area | el sistema guiaraa
sistema de usuario deses laaplicacion | traves del foco de la
visualizacion de la |encontrar un lugar| visualizara los camara del
diferentes areas de | especificocomo | interores de esa | dispositivo la uta a
campus v los un salén se area, seguir an
senderos gue apoyara de la consecucion del
orienten a los realidad destino final.

usuarios, aumertada.




resultados esperados.

Segunda historia de usuario.

Tabla 6: Historia de usuario No. 2

Se describe las historias de usuario junto con los criterios de aceptacion y los

HU-002

Cliente

Se requisre de un mend gue
despliegue cpciones de
busqueda por diferentes
criterios, ayuda, informacidn
y realidad aumentada.

Para temer una
secuencia o lista de
opciones disponibles
de la aplicaci én

El meni debera
realizar la busqueda
por diferentes
criterios como ayuda
para llegar al
desting,

Encaso que el
usuario necesite
realizar Ia
busqueda de una
delas areas del
campus.

cuando el usuaira
seleccione la
opcién buscar del
men.

Ofrecera todas las
ayudas visualas
posibles para que =|
usuario logre |a
nawegacién
satisfactoria,

Debe cortener una
opcisn que sea de
informacién. Donde
el usuariotenga
ayuda sobre ol
manual y uso de la
aplicacian,

Encaso que el
usuario
desconozcala
utilizacion de 1=
aplicacion

Encaso de
necesitar conocer
el funcionamiento
de la aplicacion.

el sistema facilitara
la manipulacion del
aplicativa.

El rend podra
contener una opcidn
de realidad
aumentaca

unicam erte cuando
el usuario se
encuertre cerca de
los purtas
especificos para la
subnavegaci G
interor

Encaso que el
usuario este en el
area de su interes
se recreara la
simulacian de
realidad
aumentada,

cuando el usuario
se encuentre en el
area de su interes)
la aplicacion
guiara al usuario a
encortrar su
ohjetiva

el sistemna de
realidad sumentada
ayuda a ubicar el
area destino con
margen de error
minima,

La aplicacian
realizara capturas de
partalla para
compartiv con la
comunidad

Encaso que el
usuario gquiera
compartir su
ubicacidn.

néa

Irnteraccion con las
redes sociales.

Tercera historia de usuario.

Tabla 7: Historia de usuario No.

HU-003

Cliente

La aplicacidn debe tener una
interfaz amigable y debe ser
sencilla de comprender para
los usuarios del sistema,

Conlafinalidad de
queelusodea
aplicacian facilite su
utilicad v sea
llamativa para el
usuario.

La aplicacidn debe
tener los colores de
la universidad de
cundinamarca,

Reprasentacidn
fija v permanente
dela Universidad,

Entoda |3 interfaz
se utilizara,

Reconacimiento de
la universidad de
cundinamarca sade
extensidn soacha,

El ahjeto de interés

Debe facilitar v

debe combinar la

Facil interaccion de

ha de ser de facil simplificar el interfaz y sus los usuarios yla
identificacidn como  [accesoy los elemertos quela |aplicacidn.
menl y opciones,  [recomidas delos  |haranfuncional.
usuarios
Existencia de nfa Las interacciones | Acompafiamiento al

heramientas de
Ayuda y Consulta,

se hasaran en
acciones de

utilidad enla
aplicacidn

LsUEr0 BN sy
expetiencia con la
aplicacidn,

Una vez definidos los criterios de aceptacion se procede a continuar con el ciclo de

desarrollo de la metodologia de trabajo definir roles y planificar las iteraciones con el cliente.




Iteracion 1 con version 1.

Tabla 8: Primer iteracion Semana No. 1

Identificador (ID)

de itern de product Enunciado del itermn de ProductBacklog ares Estatus
backlog

Mecesitover unmend que despliegue  |Mend de Usuario en procesa
iterns como buscar desting, avuda,
informacidny realidad aurmentada:

HU-004 Mecesito que exista un sisterna de Mavegacidn Interior en proceso |200 15| 157
"mavegacion interior" es decir que
desde el mapa se encuertren puntos
especificos donde puedo utilizar la
realidad aurmentada para encontrar
un salon o area especifica.

HU-001 Mecesitover que la aplicacidn ubique |Ubicacidn GPS en proceso (200 20( 180 Unigeo-wl
por medio de gps mi dispositiva
dentro del campus universitario: "para
la navegacion del campus
universitario desde el dispositivo
necesito una guia por medio de un
mapa geografico que ubigue mi
dispositivo en el punto correcto
parecido a "google maps".

HU-003 La aplicacidn debe tener una irterfaz  |Interfaz Grafica en proceso |L&S 5| la2
amigabley debe sersencilla de
comprender para los usuarios del
sisterma.

43

la Version Unigeo-V1 se muestra una interfaz grafica para el inicio de la app no requiere
de un inicio de sesion no remite directamente a el mapa de la comunidad universitaria con visién
satelital.

Se da el buen visto con observaciones para la siguiente iteracion.

s

AR

ustracion 12 Interfaz de Inicio APP UNIGEO. ll\zg?ul'auon 13: Vista satelital Interfaz UNIGEO Version



Iteracion 2 a la 4 con la version 2y 3.

Tabla 9:Iteraciones 2,3 y 4 con versiones 2 y 3.

Idertificador (D)

Necesitaver unmend que despliegue  [Mend de Usuario &R proceso 7| lad 4| 130 4| 176 Unigeo-3
iterns como buscar desting, avuda,
informaciony realidad aumentada;

HU-004 Necesito que exista un sistermna de Mavegacian |rterior BF proceso gl 181 15| 16% 10| 155
"navegacion interior” es decir que
desde el mapa se encuentren puntos
especificos donde puedo utilizar la
realidad aumentada para encontrar
un salon o area especifica,

HU-001 Necesitaver que la aplicacidnubique |Ubicacidn GPS &R proceso 22| 158 16| 142 Unigeo-v2 16| 126
par medio de gps mi dispositiva
dentro del carmpus universitario: "para
la navegacian del campus
universitario desde el dispositivo
necesito una guia por medio de un
mapa geografico que ubique mi
dispositivo en el punto carrecto
parecido a "zoogle maps".

HU-003 la aplicacidn debe tener una interfaz  |Interfaz Grafica &R proceso 3| 159 4| 155 4] 151
amigabley debe sersencilla de
comprender para | os usuarios del
sisterna.

36 40 3

Universidad De Cundinamarca, Soacha

Lol COMPART:

lustracion 14: Version Mapa UNIGEO. lustracion 15: Menu de opciones



Iteracion 5 version 3.
En la iteracion 5 se da finalizacion con aprobacion por parte del cliente a la historia de
usuario:
Necesito ver un menu que despliegue items como buscar destino, ayuda, informacién y
realidad aumentada.
Criterios de aceptacion.
e EIl menl debera realizar la basqueda por diferentes criterios como ayuda para llegar
al destino.
e Debe contener una opcion que sea de informacion. Donde el usuario tenga ayuda
sobre el manual y uso de la aplicacion.
e El mend podré contener una opcion de realidad aumentada Unicamente cuando el
usuario se encuentre cerca de los puntos especificos para la subnavegacion interior.

En las Versiones Unigeo-V2 y Unigeo-V3 se trabaja en las historias de usuario

finalizando la HU-002 con pruebas de aceptacion.

Tabla 10: Iteracién semana No. 5

tificador (1D

1 u-:lt Enunciado del itern de ProductBackloz ate: Estatus

HUJ-002 Mecesitowver un meny que despliegue  [Mend de Usuario 4 u]
iterns como buscar destino, avuda,

- R T i d Uni W3
informacidny realidad aumentada: Srmin=ge =

HU-004 Mecesito que exista un sisterma de Mavegacion lnterior BN proceso 15 140
"mavegacidn interor” es decir que
desde el mapa se encuentren puntos
especificos donde puedo utilizar la
realidad aumentada para encontrar
un salon o areaespecifica.

HUJ-001 Mecesitowver que la aplicacidn ubique [Ubicacidn GPs eh proceso 1a( 110
por medio de gps mi dispositivo
dentro del carmpus universitario: "para
la navegacion del campus
universitario desde el dispositivo
necesito una guia por medio de un
rapa geografico que ubigue mi
dispositivoen el punto correcto
parecido a "google maps".

HU-003 La aplicacidon debe tener una interfaz  |[Interfaz Grafica BN proceso 4 147
amigzableyw debe sersencilla de
comprender para los usuarios del
sisterna.

39




Iteracion 6 a la 8 con version 4.

En la iteracion 8 se da finalizacion con aprobacion por parte del cliente a la historia de
usuario:

La aplicacién debe tener una interfaz amigable y debe ser sencilla de comprender para

los usuarios del sistema.

Criterios de aceptacion.

e Laaplicacion debe tener los colores de la universidad de Cundinamarca.
e Elobjeto de interés ha de ser de facil identificacion como mend y opciones.
e Existencia de herramientas de Ayuda y Consulta.

lustracion 16: Opciones de busqueda en bloques. lHustracion 17: Version 3 ajuste del menu.

Se trabajan en las siguientes semanas en la interfaz grafica para lograr cumplir con los
criterios de aceptacion se realiza el ciclo de pruebas y sprint para concluir y pasar a la siguiente

iteracién con el buen visto.



ertificador (10)

itern de product Enunciado del itemn de Product Backlog

backl oz

Tabla 11: Iteraciones 6,7 y 8 con la version No. 4

Mecesitover un ment que despliegue
iterns como buscar desting, avuda,
informmacidny realidad aumentada:

Tarea

Men de Usuario

Semana 6

Cons. Rest

Terminado

Sernana 7

Cans.

Rest.

WEFsian

Lemana

Cons. Rest.

versian

-004

Mecesito que exista un sistema de
"navegacidn interior” es decir gue
desde el mapa se encuentren puntos
especificos donde puedoutilizar la
realidad aumentada para encontrar
un salon o area especifica.

Mavegacidn Interior

en procesa an

100

1a

G4

Unigeo-vd

3n

34

001

Mecesitover que laaplicaci onubigue
por medio de gps mi dispositivo
dentra del carmpus universitario: "para
la nawvegacian del campus
universitario desde el dispositiva
necesita una guia por media de un
rapa geografico que ubigue mi
dispositivoen el punto correcto
parecido a "google maps".

Ubicacion GP3

en procesa a0

70

10

1]

40

20

Unigeo-'d

I-003

L& aplicacidon debe tener una interfaz
amigabley debe ser sencilla de
comprender para |os usuarios del
sistema

Interfaz Grafica

Terminado

Unigeo-'d

Iteracion 9 a la 11 con versiones 5 y 6.

85

2

70

En la iteracion 11 se da finalizacién con aprobacion por parte del cliente a la historia de

usuario:

Necesito ver que la aplicacion ubique por medio de GPS mi dispositivo dentro del

campus universitario: "para la navegacion del campus universitario desde el dispositivo

correcto parecido a "Google maps".

necesito una guia por medio de un mapa geografico que ubique mi dispositivo en el punto



Criterios de aceptacion.

e Laaplicacién debe informar si el dispositivo movil se encuentra conectado al
servicio de internet y GPS.

e Laaplicacién desplegara el mapa geografico del campus universitario indicando la
posicion del dispositivo movil similar al aplicativo de Google maps desplegando a su
vez las diferentes areas.

e Se requiere de un sistema de visualizacion de la diferentes areas de campus y los
senderos que orienten a los usuarios.

llustracion 18: Disefio con puntos referenciados.

Para la historia de usuario de logran cumplir los criterios de aceptacion realizando
pruebas unitarias y pruebas de aceptacion esto se realiza mediante las versiones Unigeo-V4 y

Unigeo-V5.



Tabla 12: Iteracién 9,10 y 11 con las versiones No. 5y 6

Identificador (1D

deitern de
backlog

HU-002

sct Enunciado del itern de Product Backlog

Mecesitover un mend que despliegue
iterns como buscar destino, avuda,
informacidny realidad aumentada:

Ment de Usuario

Termninada

i 0N

Sermana 10

Cans.

Rest.

Semana 11

Cons.

Rest.

HU-004

Mecesito que exista un sisterna de
"havegacidn interior” es decir que
desde &l mapa se encuentren puntos
especificos donde puedo utilizar 1a
realidad aurmentada para encontrar
un salon o area especifica.

Mavegacion Interior

EN pProceso

10

44

10

34

10

24

HU-001

Mecesitover que la aplicacidn ubique
por medio de gps mi dispositivo
dentro del campus universitario: "para
la navegacian del campus
universitario desde el dispositivo
necesito una guia por medio de un
rmapa geografico gue ubigque mi
dispositivo en el punto carrecto
parecido a "google maps".

Ubicacidh GPS

Termninada

10

10

Unigeow5

Unigeo G

HU-003

La aplicacion debe tener una interfaz
amigabley debe sersencilla de
camprender para los usuarias del
sistema.

Interfaz Grafica

Terminada

Iteracion 12 a la 16 con version 7 prototipo funcional.

20

15

15

En la iteracion 16 se da finalizacién con aprobacion por parte del cliente a la historia de

usuario:

Necesito que exista un sistema de "navegacion interior” es decir que desde el mapa se

encuentren puntos especificos donde puedo utilizar la realidad aumentada para encontrar un

salon o area especifica.

Criterios de aceptacion.

el sistema de realidad aumentada ayuda a ubicar el area destino con margen de error

minimo.

Ofrecera todas las ayudas visuales posibles para que el usuario logre la navegacion

satisfactoria.




llustracion 19:Prueba Bloque B lustracion 20:Prueba Bloque B llustracion 21:Prueba Bloque B

piso 2. piso 2 No.2 piso 2 No. 2

Tabla 13: Iteraciones 12,13,14,15y 16 Entrega de la versién 7 prototipo funcional.

mana 15

|dertificadar(ID)

deitern de product Enunciado del itern de Product Backlog
back T

HU-002 Mecesitover unmend que despliegue  |Mend de Usuario 0 0 0 i]
iterns corao buscar desting, avuda,

. ) Terrninad
informaciany realidad aumentada: Erminaco

tmana 16

Unigeov7

HU-004 Mecesito que exista un sisterna de Mavezaci dn I nterior 5 19 5 14 5 a 5 4
"navegacion interior" es decir que
desde el mapa se encuerntren puntos
especificos donde puedao utilizar la Terminado
realidad aumentada para encontrar
un salon o area especifica.

Unigeoy7

HU-001 Mecesitover que la aplicacidnubique [Ubicacidn GPS 0 0 0 i]
por tedio de gps mi dispositivo
dentra del campus universitario: "para
la navegacicn del campus
universitario desde el dispositivo Terminado
necesito una zuia por medio deun
mapa geografico que ubigue mi
dispositivo en el punto correcto
parecido a "google maps”.

Unigeov7

HU-003 Lz aplicacién debe tener una irterfar  |Interfaz Grafica 0 0 0 i]
amigabley debe sersencilla de
comprender para los usuarios del Terminado
sisterna.

Unigeory?




lustracion 22: Seleccion de piso Iustracion 23: Plano del piso en el lHustracion 24:Bloque A prueba
segln bloque. bloque situado. blsqueda SALA 2 Y 3.

Diagrama de secuencia de ingreso a interfaz y navegacion GPS.
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Diagrama 1Diagrama de secuencia de ingreso a interfaz y navegacion GPS.



En el diagrama de secuencia se observa el comportamiento del sistema una vez que el
usuario ingresa a la interfaz gréfica este ofrece la opcion de que se permita realizar una busqueda
por bloque una seleccionado el item el sistema comienza a ejecutar una serie de validaciones
para cargar el modulo que permite al usuario realizar la navegacion por GPS confirmando que

la busqueda es satisfactoria remitiendo al punto de destino como resultado.

Diagrama de secuencia de navegacion interior.
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Diagrama 2Diagrama se secuencia navegacion Interior.

Una vez que el usuario realiza la primera navegacion va a optar por una subnavegacion
la cual permitira interactuar a través de la realidad aumentada con el entorno todo a través de
unos puntos de destino o marcadores de partida, el usuario debera calibrar su dispositivo movil
para permitir la navegacion correcta y sincronizada ya que esta esta sujeta a los recursos que

estan instalados predeterminadamente el sistema.



Casos de Uso

CASO DE USO
Nombre Realizar busqueda aula de clase
Autores Nell Yesid Olaya Calderon
Fecha 15/04/2019
Descripcion Permite al usuario buscar un aula, area o punto especifico
en el campus universitario.
Actores Usuario tiene contacto directo con la aplicacion desde el

menu de opciones.

Precondicién

El usuario debe estar conectado a la red de datos y
servicios de localizacion.

Flujo Normal.

Paso Accibn
1 El actor pulsa sobre el boton de menu de
la App.
2 El sistema despliega el menu de opciones
el usuario debe seleccionar buscar.
3 El sistema despliega un submenu de areas

de interés para realizar basqueda
detallada y el usuario realiza la seleccion.

4 El sistema realiza la busqueda y despliega
los puntos que se encuentran en esa area
y el usuario selecciona el que necesita

encontrar.
5 La app ejecuta la orden y en el mapa se
localiza el objetivo.
Excepciones Paso Accion

Flujo Alternativo.

Escenario A |Si el dispositivo no se encuentra
conectado a los servicios de red de datos
y geolocalizacion, se avisa al actor
(usuario) de ello permitiendo que pueda
hacerlo y continuar con la actividad.

Escenario B |La app permitira continuar siempre y
cuando los servicios de localizacion mas
red de datos estén activos.

Postcondicién

El objetivo aparece en el escenario de la app por medio del
mapa Geolocalizador.




CASOS DE USO

Nombre Realizar Navegacion Interior dentro de Blogue.

Autores Nell Yesid Olaya Calderon

Fecha 29/04/2019

Descripcion Permite al usuario realizar la navegacion interior en el
bloque por medio de realidad aumentada.

Actores Usuario tiene contacto directo con la aplicacion desde el

escenario de Realidad Aumentada.

Precondicién

El usuario debe estar conectado a la red de datos y
servicios de localizacion.

Flujo Normal.

Paso Accibn
1 El actor pulsa sobre el boton de menua de
la App.
2 El sistema despliega el menu de opciones
el usuario debe seleccionar AR.
3 El sistema despliega un submenu de areas

de interés para realizar busqueda
detallada y el usuario realiza la seleccion.

4 La app ejecuta la orden y procede a
ejecutar el médulo de Realidad
Aumentada.

5 El usuario interactta con un target fisico
para que la app reconozca el objetivo.

6 La app recrea una simulacién por medio

de realidad aumentada sefalizando donde
se encuentran ubicadas las aulas de clase.

Excepciones

Flujo Alternativo.

Paso Accion

Escenario A |Si el dispositivo no soporta el servicio de
realidad aumentada no se podra recrear la
simulacion.

Escenario B |La app permitira continuar siempre y
cuando el dispositivo cuente con los
requerimientos de sistema solicitados en la
aplicacion.

Postcondicién

El se recreara la simulacion por medio de realidad
aumentada para localizar puntos especificos dentro de un
bloque.




CASOS DE USO

Nombre Ingresar a manual de usuario.

Autores Nell Yesid Olaya Calderon

Fecha 10/05/2019

Descripcion Permite al usuario que interactta por primera vez con la
app acceder a un tutorial del uso y funciones que ofrece el
aplicativo.

Actores Usuario tiene contacto directo con la aplicacion desde el
menu de opciones.

Precondicién El usuario debe estar conectado a la red de datos y

servicios de localizacion, adicional el dispositivo debe
contar con los requerimientos para poder ser ejecutado el
escenario AR.

Flujo Normal. Paso Accion
1 El actor pulsa sobre el boton de menua de
la App.
2 El sistema despliega el menu de opciones
el usuario debe seleccionar INFO.
3 El sistema despliega un scroll o barra de
navegacion.
4 El usuario podré visualizar todo el
contenido acerca del manual del usuario.
Excepciones Paso Accion
Escenario A |La app debe estar iniciada y permitir la
consulta cuando el usuario lo requiera.
Flujo Alternativo. Escenario B |N/A.
Postcondicion Se desplegara contenido sobre modo de uso y funciones
de la App.

Requisitos no Funcionales.
Requisitos de software
e Lenguaje de programacién donde se desarrollo la App es C#.
e La App fue desarrollada sobre el motor de video juegos de UNITY 3D, SDK de
Vuforia AR y SDK Mapbox.
e La App es compatible con dispositivos android aunque UNITY 3D tiene una ventaja
la cual es permitir migrar a sistema 10S siempre y cuando el entorno de desarrollo

este instalado desde un equipo Mac.



e El modelado 3D se desarrollo con Blender.
e Disefio de interfaz grafica fue hecha con Photoshop.
e Para el control de versiones de la App se utilizo la herramienta GIT.
Requisitos de hardware.
Los requisitos de hardware estan limitados debido a que no funciona en todos los
dispositivos con sistema Android. La gama de los equipos es de gran importancia para correr la

App, este es el listado de dispositivos compatibles hasta el momento.

Tabla 14: Dispositivos que soporta la versién 7 UNIGEO.

Samsung Galaxgy AS Huawei Mate 10 Google Pixel
Samsung Galagy J5 Pro Huawei Mate 10 Pro Google Pixel C
Samsung Galaxy 86 Huawei P10 Google Pixel XL
Samsung Galaxy 86 Edge Huawei P10 Lite Google Pixel 2
Samsung Galaxy 86 Edge+ Huawei P20 Lite Google Pixel 2 XL
Samsung Galaxy A7 Huawei P20 Google Pixel 3
Samsung Galaxy J7 Pro Huawei P20 Pro Google Nexus 6P

Samsung Galaxy 87 MOTOROLA
Samsung Galaxy 87 Edge — Exynos LG V30+
Samsung Galaxy 87 Edge — Snapdragon| LG V35 ThinQ ASUS
Samsung Galaxy A8+ LG V40 ThinQ
Samsung Galaxy 88 LG G6 OTRAS
Samsung Galaxy S8+ LG G7/GT+ OPPORI11,R11
Samsung Galaxy 89 OPPORIL,R11t
Samsung Galaxy S9+ Sony Xperia Z5 OMEPLUS
Samsung Galaxy Note 5 — Exynos Sony Xperia X7, ONEPLUS 3 (A3000)
Samsung Galagy Note 8 ONEPLUS 5 (AS000)
Samsung Galaxy Note 9 Xiaomi Redmi 38
Galaxy Tab 83 9.7 Kiaomi Redmi Note 3 — Snapdragon|

Galaxy Tab Active2

Lista de tareas.

Como metodologia de software XP trabaja bajo una lista de actividades a ejecutar, las
cuales se organizan y especifican en la importancia para el desarrollo del proyecto.
Exploracién de plan de trabajo.

e Definir un plan de trabajo mediante un cronograma con el objetivo de definir el
alcance general del proyecto.
e Determinar los tiempos estimados para el desarrollo en base a esta informacion.

e Asignacion de tareas a los integrantes del equipo de proyecto.



Disefio de interfaz grafica.
e lteracion con el cliente respecto a su preferencia de color en la interfaz, disefio de los
mddulos y contenido grafico que desea sea visualizado en la App.
e Disefio del menu de navegacion con las opciones que el usuario podra utilizar en la
App.
e Disefar la interfaz gréafica de la app e manera que cumpla con los estandares para el
desarrollo de aplicaciones moviles.
Aprobaciones del cliente para continuar al paso de produccion.
e Asignacion de pruebas funcionales a consistencia en la utilidad y navegacion de la
aplicacion.
e Correccion de errores encontrados segun diagnostico de las pruebas ejecutadas.
e Reuniones con el equipo de proyecto tratando sobre las pruebas realizadas y tener las

aprobaciones correspondientes para proseguir a la puesta en produccion de la App.

Priorizacion de las tareas segun las historias de usuario recolectadas.
Al momento de hacer las historias de usuario de genera una prioridad a ciertos
requerimientos del cliente esto no solo sucede en el principio de la implementacion de la

metodologia, si no en cada iteracion que exista con el cliente.



Resultados

Como producto del proyecto se realizaron pruebas en el campus universitario donde
aleatoriamente se escogieron usuarios para hacer uso de la aplicaciobn movil se les explico
inicialmente como utilizarlo y el uso de las ayudas que ofrece el sistema, como calibrar
dispositivo como tener una mejor orientacién aprovechando el uso de los planos geograficos
del campus.

Cada usuario sigue las instrucciones para el uso del prototipo y su correcta navegacion,
consulta los mddulos disponibles realizando busquedas e interactuando con la aplicacion vy el
campus universitario.

Se identifico que la aplicacion ofrece gran ayuda para la orientacion del usuario. Cuando
se encuentra dentro del campus permite realizar consultas con respecto a los puntos que desea
encontrar y se reducen los tiempos de busqueda en el desplazamiento de los usuarios al punto

de destino.



Conclusiones

El uso de tecnologias emergentes como Realidad Aumentada puede aprovecharse en
diversos campos tanto de produccion como de aprendizaje.

El uso de aplicaciones moviles es importante debido a que prestan maltiples
funciones y ofrecen una experiencia al usuario agradable.

La geolocalizacion tiene un gran beneficio y es que aumenta la visibilidad y mejora
de las relaciones con los integrantes en una comunidad.

El uso de las metodologias agiles son muy utiles cuando el cliente no tiene definido
claramente lo que necesita. La necesidad de una comunicacion constante puede
consumir bastante tiempo durante las primeras semanas de aplicar la metodologia.
Es una ventaja realizar una observacion que permita una medicion de la conducta
real del entorno, por lo que no es subjetiva la informacion obtenida. En algunos casos
el uso de esta técnica puede ser poco ético, por vigilar el comportamiento de las

personas con o sin su consentimiento.



Recomendaciones

El proyecto puede ser ambicioso no solo como opcion para la sede extension Soacha sino también
para todas las extensiones de la Universidad de Cundinamarca, por lo tanto, se recomienda a

futuros estudiantes que tengan interés en el proyecto, la complementacién de la aplicacion.

Existen plataformas Web y SDK que permiten el desarrollo de aplicaciones con realidad
aumentada para otros sistemas operativos como lo son ARcore, Arkit, Wikitude, 8th Wall entre
otros. Con el objetivo de tener grandes resultados debido a que ampliaria la gama de dispositivos

con los que la aplicacion podra ser compatible.

Como la aplicacion requiere conexion constante por medio de GPS se recomienda que exista una
mayor cobertura de la red wifi en la universidad de Cundinamarca sede extension Soacha debido

a que la conexion es limitada y no alcanza para algunas de las areas que se necesita.
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