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Objetivos

Objetivo general

e Desarrollar una metodologia para la creacion de aplicaciones de realidad

aumentada orientada a visitas guiadas para campus universitarios.

Objetivos especificos

e Evaluar las diferentes herramientas que existen para la creacion de aplicaciones de
realidad aumentada.

e Determinar qué herramienta se acopla mejor para el desarrollo de la aplicacién que
se pretende realizar.

e Realizar una aplicacion utilizando realidad aumentada para visitantes de la

Universidad del Azuay.



Resumen

La realidad aumentada brinda la posibilidad de afiadir informacion virtual a la informacion
fisica. Esta caracteristica se desea utilizar para facilitar una mejor experiencia de los
visitantes al campus de la Universidad del Azuay por medio de un dispositivo movil, de esta
manera no tendran la necesidad de acercarse a un punto de informacion. ( P.Milgram &
F.Kishino, 1994)

Debido a que es una nueva tecnologia (RA) no existe una metodologia claramente definida
para el desarrollo de una aplicacion de este tipo, por lo cual el principal aporte de esta tesis
es el de obtener un método para crear una aplicacion de realidad aumentada aplicada a una

visita guiada para la Universidad del Azuay. ( P.Milgram & F.Kishino, 1994)

Palabras clave:

Realidad aumentada, Universidad del Azuay, UDA, dispositivo moévil, visitas guiadas para

campus universitarios, Universidad, Azuay



ABSTRACT

Augmented Reality (AR) offers the possibility to add virtual information to the physical
information. This feature is used to provide a better experience for visitors to the
campus of Universidad del Azuay by means of a mobile device: therefore, it will not be
necessary to go to a point of information. (P.Milgram & F.Kishino 1994)

Because AR is a new technology, there is no clearly defined methodology for the
development of this type of application; consequently, the main contribution of this
thesis is to present a method to create an Augmented Reality application used for guided
visits to Universidad del Azuay. (P.Milgram & F.Kishino 1994)

Keywords: Augmented Reality, Universidad del Azuay, UDA, Mobile Device, Guided

Visits to University Campus, University. Azuay
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1. Introduccién

La frase de realidad aumentada fue introducido por el investigador Tom Caudell en Boeing,
en 1992. (Juan, 2014)

Actualmente hay dos definiciones mayoritariamente aceptadas sobre lo que es realidad

aumentada, la de Paul Milgram & Fumio Kishino y la de Ronald Azuma.

La definicién creada por Paul Milgram y Fumio Kishino en 1994 llamada Milgram-Virtuality
Continuum dice que entre un entorno real y un entorno virtual puro esta la llamada realidad
mixta y esta se subdivide en 2, la realidad aumentada (mas cercana a la realidad) y la

virtualidad aumentada (mas préxima a la virtualidad pura).

La definicion aportada por Ronald Azuma en 1997, que dice que la realidad aumentada es

la que cumple estos tres requisitos:

e Combinacién de elementos virtuales y reales
e Interactividad en tiempo real

e Informacion almacenada en 3D

Por lo tanto la realidad aumentada podriamos decir que permite superponer y visualizar
elementos digitales en elementos de la realidad. No se debe confundir realidad aumentada

con realidad virtual ya que lo segundo es la virtualizacion de la realidad.

La utilizacion de la realidad aumentada en el campus de la Universidad del Azuay obedece
a que muchos visitantes en el momento de ingresar a la Universidad no saben dénde estan
los diferentes edificios, secretarias, oficinas, departamentos, etc. Lo que obliga a que los

visitantes busquen o pregunten a cualquier persona que esté cerca sobre lo que necesitan.

Para abordar este problema se ha pensado en la elaboraciéon de una aplicacion utilizando la
realidad aumentada, que sea facil de usar y al mismo tiempo que se pueda instalar
facilmente en cualquier dispositivo (por lo general un dispositivo mévil) de tal forma que

sirva de guia virtual del campus.

Para desarrollar la aplicacién se investigaran las herramientas existentes y cuél de ellas se
ajusta mejor para el desarrollo del proyecto. También se debera crear una metodologia de

desarrollo la cual contribuird para proyectos similares a esta tesis.
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2. Materiales y métodos

2.1. Area de estudio

El sitio de estudio es la Universidad del Azuay. Para el desarrollo de esta tesis se pretende
realizar un levantamiento de la informacion que se desea mostrar o indicar en la aplicacion.
Contando ya con la informacion se evaluaran las herramientas que se adecuen tanto en el
area financiera como en lo tecnoldgico al desarrollo del proyecto. Al final del mismo
mediante un mecanismo de prueba y error se determinard una metodologia de desarrollo
de aplicaciones de realidad aumentada para orientacion y localizacion de puntos de interés

en campus universitarios.

Para mostrar que el producto desarrollado es usable o no, se realizard una encuesta de
usabilidad a un grupo de usuarios con conocimiento y sin conocimiento de uso de

dispositivos maviles.

De esta forma se podran realizar los cambios necesarios para que el usuario tenga una

buena experiencia en la utilizacién de la aplicacion.

2.2.Metodologia

Existen varios métodos para evaluacion de software, en esta tesis se evaluara tanto
herramientas propietarias como libres u Open Source. Por lo tanto se buscé una
metodologia facil y que pueda ser utilizada para ambos casos. Lo que se encontré es un
trabajo sobre evaluacion de software del Laboratorio de Investigacion de Nuevas
Tecnologias de la Universidad de la Plata de Buenos Aires en Argentina (Francisco Javier
Diaz, Claudia M. Banchoff T., Anahi S. Rodriguez y Valeria Soria,). La cual desarroll6 un
método para evaluar software Free/Open Source. Este es el que se utilizara para evaluar
las herramientas tanto propietarias como free/open source y en caso de ser necesario se
realizarq ajustes a la metodologia para adecuarla a la evaluacidon de las herramientas

propietarias.

El modelo propuesto consta de tres (3) fases.

Fase 1: Donde se elige un subconjunto del total de herramientas existentes, que cumplan

con un foco especifico, y se completan los siguientes datos para cada una de ellas:
Nombre, Descripcion, URL.
Fase 2: Donde se completan las planillas de evaluacion de acuerdo con los criterios que se

mencionaron en el apartado anterior, con informacién proporcionada por el sitio oficial de la

herramienta o sitios reconocidos.
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Fase 3: Donde se evalla la informacién obtenida para la seleccion de la herramienta a

utilizar

A continuacion se aplicara esta metodologia.

2.2.1. Evaluacion del software

El software es el encargado de implementar los elementos virtuales en el entorno real y
representarlo a través del dispositivo movil. Existen varias plataformas que permiten el uso
de la realidad aumentada. Lo que se debe buscar es una herramienta que permita la
creacion de capas para el uso de la realidad aumentada. Antes de comenzar a evaluar el

software se determinaréa las herramientas a ser evaluadas.

Hay herramientas propietarias como libres u Open Source, que se conocen en la actualidad
para el desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada como ARToolkit, ARPA,Metaio,
Total Immersion, Junaio, Unity3D, Layar, Mixare, Vuforia, Qualcomm, Aurasma entre otras
para realizar el andlisis de software se busc6é en google, cuéles son las mas buscadas:
(PerezBolde, 2014) (David, 2014)

Metaio Aproximadamente 161.000 resultados (0,39 segundos)
Junaio Aproximadamente 86.900 resultados (0,32 segundos)
Layar Aproximadamente 432.000 resultados (0,39 segundos)
Mixare Aproximadamente 12.000 resultados (0,33 segundos)

Geo Aumentaty Aproximadamente 48.000 resultados (0,42 segundos)
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Los mejores resultados de la busqueda fueron:

Layar Aproximadamente 432.000 resultados (0,39 segundos)
Metaio Aproximadamente 161.000 resultados (0,39 segundos)
Junaio Aproximadamente 86.000 resultados (0,39 segundos)

Estan son las herramientas que se evaluaran a continuacion.

2.2.1.1. Aplicacion de la metodologia de evaluacion

Fase I:

Layar Es una plataforma para moviles androide y iphone, = https://www.layar.

utiliza tecnologia de realidad aumentada, tiene sus @ com
instalaciones en Amsterdam. Estd basada en la
localizacion del usuario, y a través de la pantalla
muestra el entorno real con informacion virtual, de los
POIS mas cercanos. Los POIS utilizan capas dentro de
la aplicacion; el usuario tiene la facilidad de elegir una
capa por pantalla y los POIS mé&s cercanos a su
posicion de esa capa. Layar cuenta con capas que son
invisibles para el usuario final, sin embargo su
estructura comprende tres bloques: aplicacién instalada
en el dispositivo movil del usuario, el servidor de Layar
y el servidor que contiene los POl de las capas.
Actualmente es una de las empresas punteras del
sector. (Victor Marco Romera, 2014)

Metaio Consta de varios programas: http://www.es.me

Metaio Creator: Programa para crear experiencias de | taio.com
realidad aumentada de forma sencilla y rapida para

iOS, Android y/o PC. {No necesitas saber programar!

Metaio SDK: Herramienta méas completa para
programar aplicaciones de realidad aumentada para

iOS, Android y/o PC

Metaio Cloud: Servicio para tener tu contenido en la


https://www.layar.com/
https://www.layar.com/
http://www.es.metaio.com/
http://www.es.metaio.com/
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nube donde podras actualizar tu app facilmente
Metaio CVS: CVS (BuUsqueda continua visual) Es un
servicio adicional para reconocer cientos o miles de
imagenes de forma rapida

Junaio Junaio es una plataforma maovil de realidad aumentada = http://www.junaio.
gque te permite desbloquear informacién digital es
conectada a lugares o productos a tu alrededor. A
través del uso de la tecnologia de Realidad Aumentada,
Junaio visualiza informacion de una manera
completamente nueva. Junaio es una aplicacién creada
por Metaio, el lider pionero en tecnologia de realidad
aumentada
Junaio: el navegador de Realidad Aumentada (RA)
permite viajar hacia un mundo aumentado. Navega a
través de miles de canales que ofrecen informacion y
contenido digital conectado a productos reales, lugares,
periodicos jy todo alrededor del mundo!
Descubre en 360°: Ya tengas ganas de pizza o quieras
visitar un museo, simplemente mira a tu alrededor con
Junaio y localiza puntos de interés (POI) cerca de ti de

manera natural.

Fase Il:

Datos generales

Layar online | Junio 2009 Propie = Android, Web Cualquier
taria Iphone, a que
Blackberry soporte
webservi
ces
Metaio 6.0 Alemania Propie | Android, Web Descono
2003 taria Iphone cido
Junaio 6.0.1 Noviembre Propie = Android, Web Descono

2009 taria Iphone cido
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Criterios de documentacion

Layar Si Si Si si
Metaio Si Si Si Si
Junaio si Si Si Si

Criterios de madurez (1)

Layar 2009 (B) (2015) MB | B* B*
Metaio 2003 (MB)  (2014) B B* B*
Junaio 2009 (B) (2014) B B* B*

* Sin Informacién

(1) Se completa con las siguientes siglas:
M = Malo B = Bueno
R = Regular MB = Muy bueno
(2) Se refiere a que si es muy joven quizas no tenga una madurez suficiente.
(3) La ultima versién se encuentra cercana al afio actual.
(4) Se refiere a la frecuencia en la publicacion de versiones.

(5) Se refiere a la frecuencia con que se resuelven y reportan errores.
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Fase lll: se evalla la informacion obtenida para la seleccién de la herramienta a utilizar.

Los programas evaluados realmente son plataformas de desarrollo para realizar
aplicaciones de realidad aumentada de geolocalizacidon y no solo de realidad aumentada.
Las plataformas vienen con app para visualizar en los moéviles los POI, tienen también un
sitio web donde se pueden crear las capas y donde la app se conecta, y ademas un SDK o

API para poder poner la Informacion de los POI en la app.

De las plataformas analizadas se ha escogido Layar debido a que es la herramienta que
mas se esta utilizando actualmente en el desarrollo de realidad aumentada de
geolocalizacion, ademas tiene muy buena documentacién y grupos de discusion para
solventar cualquier problema. Es un software maduro y grandes empresas lo estan

utilizando para sus productos.

Obtencién de la muestra para determinar los POI (Puntos de interés)

La encuesta a realizar estd enfocada para aspirantes a estudiar una carrera de pregrado en
la Universidad del Azuay, entre 16 a 20 afios, que tengan un dispositivo movil.

Para el desarrollo de la presente investigacion se estimé analizar un universo de seis mil

trescientos veinte y nueve aspirantes a ingresar a estudiar en la Universidad del Azuay.

El tamafio fue calculado considerando un universo finito, es decir contable y la variable de
tipo categoria. Para estimar el tamafio de la muestra se aplicé la férmula que se presenta

a continuacion, con un margen de error del 5% y un nivel de confianza del 99%.

_ N-zZ?p-(1-p)
~ (N-1)-e€24+Z2:p-(1-p)

Figura N° 0. Férmula del tamafio de la muestra (Ochoa, Carlos, 2013)

Donde:

n = El tamafio de la muestra que se quiere calcular

N = Tamafio del universo (p.e. 6329 aspirantes a ingresar a la Universidad del Azuay entre
16 y 20 afios)

Z = Es la desviacién del valor medio que se acepta para lograr el nivel de confianza
deseado. En funcion del nivel de confianza que busque, se usara un valor determinado que

viene dado por la forma que tiene la distribucion de Gauss.
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Los valores mas frecuentes son:

¢ Nivel de confianza 90% -> Z=1,645
¢ Nivel de confianza 95% -> 7Z=1,96

¢ Nivel de confianza 99% -> Z=2,575

El nivel de confianza aplicado fue de 99% Z=2,57

e = Es el margen de error maximo que admito (p.e. 1%)

p = Es la proporcién que se espera encontrar.

En el desarrollo de la investigacién se considerd un total de seis mil trescientos veinte y
nueve aspirantes en un periodo de 74 dias, del 1 de abril al 13 de junio de 2014, tiempo que

duré el proceso de inscripcién en linea a través del web de la institucion.

El valor obtenido de n es de seiscientos uno aspirantes, sin embargo se envié un mil
novecientos treinta y nueve correos electronicos de los cuales se obtuvo respuesta de un

mil cuarenta y uno aspirantes, disminuyendo el margen de error de 5% al 3,7%.

Se utilizé Google docs, que es software en linea libre para la realizacién de la encuesta.

Para tener acceso a este servicio se debe crear una cuenta en http://www.gmail.com Gmail,

con este usuario y clave debe ingresar a la opcién de Google docs, documentos de Word,
formulario, elaborar la encuesta, se tiene un URL :

https://docs.google.com/forms/d/1SIFDINfid2ffwhIO9CgBYBBN3y9Dci2r GO0 qluzJk/

2.2.2.1. Requerimiento de la informacion

Para el envio del correo electronico se desarrollé una aplicacién en php que extrae de la

base de datos (mysql) los siguientes campos:

e Nombres, apellidos
e Carrera que aspira estudiar
e Peticion para que el aspirante realice la encuesta

e Enlace de la encuesta


http://www.gmail.com/
https://docs.google.com/forms/d/1SJFDINfjd2ffwhIO9CgBYBBn3y9Dci2r_GQ0_qluzJk/
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El siguiente texto es una muestra del envio del correo electronico al aspirante a ingresar a la

Universidad del Azuay, personalizando el mismo, para cada aspirante.

Mapa de caracteres |iso-8859-1° v - Membrete - | v 1
41/4p  -html-

Fecha: Wed, 23 Jul 2014 09:17:40 -0500 Q

Remitente: webmaste@uazuay.edu.ec £, €.

Destinatario: kortiz@uazuay.edu.ec

Asunto: Encuesta - Universidad del Azuay

Estimado(a)

Katherine Ortiz

Aspirante a la Carrera de INGENIERA DE SISTEMAS de |a Universidad del Azuay

El motivo del presente correo es solicitarte el realizar una encuesta como
aspirante a estudiar una carrera de pregrado en la Universidad del Azuay.

El enlace web de |la encuesta es:

https://docs.google.com/forms/d/ 1SIFDINfid2ffwhI0O9CgBYBBN3y9Dci2r_GQO_gluzlk/viewform?c=0&w=1

De antemano se agradece, su colaboracidn
Saludos cordiales,

Universidad del Azuay

Figura N° 1. Correo electrénico —Openwebmail Universidad del Azuay

2.2.2.2. Cuestionario

5
6
7.
8
9

Anexo 1

¢ Conoce usted la ubicacion del departamento que da informacion sobre las carreras de
la Universidad?

¢ Conoce usted la ubicacion de la facultad en la que aspira a estudiar en la Universidad
del Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacion de las secretarias de facultad que tiene la Universidad del
Azuay?

¢,Conoce usted la ubicacion de la oficina donde debe realizar sus pagos (Tesoreria) en
la Universidad del Azuay?

¢, Conoce usted la ubicacion del Departamento de Internet en la Universidad del Azuay?
¢,Conoce usted la ubicacion del Centro de Computo?

¢,Conoce usted la ubicacion del auditorio principal de la Universidad del Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacion de la Biblioteca Hernan Malo Gonzalez?

¢,Conoce usted la ubicacion del Departamento Médico de la Universidad del Azuay?

10. ¢Conoce usted la ubicacion del bar principal?

2.2.2.3. Visualizacién de la encuesta para el usuario

Anexo 2
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2.2.2.4. Resultados de la encuesta

22241

Graficos

Pregunta N° 1
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Pregunta N° 2

¢Conoce usted la ubicacién de la facultad en la que aspira a
estudiar en la Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 3

éConoce usted la ubicacion de las secretarias de facultad que
tiene la Universidad del Azuay?
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éConoce usted la ubicacidn de las secretarias de facultad que tiene
la Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 4

¢Conoce usted la ubicacidn de la oficina donde debe
900 7 807 realizar sus pagos (Tesoreria) en la Universidad del Azuay?
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¢Conoce usted la ubicacién de la oficina donde debe
realizar sus pagos (Tesoreria) en la Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 5

¢Conoce usted la ubicacidén del Departamento de Internet
en la Universidad del Azuay?
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¢Conoce usted la ubicacién del departamento de Internet
en la Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 6

¢Conoce usted la ubicacién del Centro de Cdmputo?
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Pregunta N° 7

Titulo del eje

¢Conoce usted la ubicacién del auditorio principal de la
Universidad del Azuay?
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¢Conoce usted la ubicacion del auditorio principal de la
Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 8

éConoce usted la ubicacion de la Biblioteca Hernan Malo
Gonzalez?
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Pregunta N° 9

¢Conoce Usted la ubicacion del Departamento Médico de
la Universidad del Azuay?
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¢Conoce usted la ubicacién del Departamento Médico de
la Universidad del Azuay?
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Pregunta N° 10
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2.2.2.4.2. Resumen en valores
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¢Conoce usted la ubicacién
del departamento que da
informacion sobre las carreras
de la Universidad?

¢ Conoce usted la ubicacion de
la facultad en la que aspira
aestudiar en la Universidad del

Azuay?

¢, Conoce usted la ubicacién de
las secretarias de facultad que
tiene la Universidad del

Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacién de
la oficina donde debe realizar
sus pagos (Tesoreria)?
¢Conoce usted la ubicacion
del Departamento de Internet
en la Universidad del Azuay?
¢Conoce usted la ubicacién
del Centro de Computo?
¢Conoce usted la ubicacion
del auditorio principal de la
Universidad del Azuay?
¢,Conoce usted la ubicacién de
la Biblioteca Hernan Malo
Gonzalez?

¢Conoce usted la ubicacién
del Departamento Médico de
la Universidad del Azuay?
¢Conoce usted la ubicacién
del bar principal?
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2.2.2.4.3.

Resumen en porcentajes
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¢Conoce usted la ubicacion
del departamento que da
informacion sobre las carreras
de la Universidad?

¢Conoce usted la ubicacion
de la facultad en la que aspira
a estudiar en la Universidad

del Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacion
de las secretarias de facultad
que tiene la Universidad del
Azuay?

¢Conoce usted la ubicacion
de la oficina donde debe
realizar sus pagos
(Tesoreria)?

¢, Conoce usted la ubicacion
del Departamento de Internet
en la Universidad del Azuay?
¢Conoce usted la ubicacion
del Centro de Computo?
¢Conoce usted la ubicacion
del auditorio principal de la
Universidad del Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacion
de la Biblioteca Herndn Malo
Gonzalez?

¢Conoce usted la ubicacion
del Departamento Médico de
la Universidad del Azuay?

¢ Conoce usted la ubicacion

del bar principal?
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2.2.2.5. Definicidon de los POI (Puntos de interés)
2.2.2.5.1. Encuestay POI

¢,Conoce usted la ubicacion del departamento que da informacion sobre las carreras de la
Universidad?

1 CASA UDA

¢ Conoce usted la ubicacién de la facultad en la que aspira a estudiar en la Universidad del

Azuay?

2 Edificio de la Facultad de Cienciay Tecnologia

8 Edificio de la Facultad de Ciencias de la Administracion
4 Edificio de Filosofia, Facultad de Ciencias Juridicas

5 Blogue de la Facultad de Disefio

6 Bloque de la Facultad de Medicina

16 Edificio de la Facultad de Filosofia

¢ Conoce usted la ubicacion de las secretarias de facultad que tiene la Universidad del

Azuay?

7 Secretaria de la Facultad de Cienciay Tecnologia

8 Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracion
9 Secretaria de la Facultad de Filosofia

10 Secretaria de la Facultad de Ciencias Juridicas

11 Secretaria de la Facultad de Disefio

12 Secretaria de la Facultad de Medicina

13 Bloque central Tesoreria

17 Secretaria de la Facultad de Filosofia

¢,Conoce usted la ubicacion de la oficina donde debe realizar sus pagos (Tesoreria) en la

Universidad del Azuay?

13 Bloque central Tesoreria
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¢ Conoce usted la ubicacion del Departamento de Internet en la Universidad del Azuay?

¢, Conoce usted la ubicacién del Centro de Cémputo?

14 Departamento TIC (antiguo Centro de Computo e Internet)

¢Conoce usted la ubicacion del Departamento Médico de la Universidad del Azuay?

15 Bloque Departamento Médico

¢ Conoce usted la ubicacion del auditorio principal de la Universidad del Azuay?

18 Auditorio principal

¢ Conoce usted la ubicacion de la Biblioteca Hernan Malo Gonzalez?

19 Biblioteca Hernan Malo Gonzélez

¢, Conoce usted la ubicacién del bar principal?

20 Cafeteria principal
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Segun los resultados de la encuesta realizada se determinaron los siguientes POIS (Puntos

de interés) visibles en la siguiente tabla:

CASA UDA X
Edificio de la Facultad de Ciencia y Tecnologia X
Edificio de la Facultad de Ciencias de la Administracion X
Edificio de Filosofia Facultad de Ciencias Juridicas X
Bloque de la Facultad de Disefio X
Bloque de la Facultad de Medicina X
Secretaria de la Facultad de Ciencia y Tecnologia X
Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracién X
Secretaria de la Facultad de Filosofia X
Secretaria de la Facultad de Ciencias Juridicas X
Secretaria de la Facultad de Disefio X
Secretaria de la Facultad de Medicina X
Bloque central Tesoreria X
Departamento TIC (antiguo Centro de Computo e Internet) -
Bloque Departamento Médico X

Edificio de la Facultad de Filosofia -
Secretaria de la Facultad de Filosofia -
Auditorio principal -
Biblioteca Hernan Malo Gonzélez -

Cafeteria principal -
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2.2.3. Disefio de lainterfaz centrada en el usuario y documentacién generada

El disefio de la interfaz es la representacion grafica y la estética con la cual se presenta la
multimedia, para ello debemos tener en cuenta dos elementos: la estructura o arquitectura

béasica de la multimedia, y el sistema gréafico y estético.(Nacho, Palou -2009).

Para desarrollo del disefio de interfaz centrada en el usuario se utilizara la metodologia de

Jesse James Garret como modelo de los elementos de la experiencia del usuario.

El disefio centrado en el usuario permitira crear una experiencia positiva al utilizar la
aplicaciéon multimedia desarrollada, ya que si esto no provoca en el usuario la primera vez
éste no volvera a utilizar la aplicacion. La aplicacién debe ser lo suficientemente intuitiva,
coherente, simple que se fundamentara en un conjunto muy bien planificado de decisiones
basadas en un método estratégico.

Concreto Culminaci6n
A AL
sz Vs

........ i -
V24 V24 Ex
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e
Nevasobrks o S0,
esins B St
Abstracto " concepcién

Figura N°2. Los elementos de la experiencia del usuario (Garret, Disefio Visual, 2014)

2.2.3.1. Metodologia de planos de Jesse James Garret

El desarrollo del método comprende 5 planos que van de lo abstracto a lo concreto, inicia
desde el planteamiento de objetivos hasta llegar al disefio visual.

2.2.3.1.1. Plano estratégico

Se debe definir lo que el usuario espera de la aplicacién, cudles son sus necesidades. Es
por esto que se debe realizar un analisis del perfil de la persona que utilizara la aplicacion,
asi se sabra para quiénes se ha desarrollado, y se tomaran las decisiones. Para ello se
debe segmentar a los usuarios para poder determinar sus intereses particulares; definir el
publico objetivo de la aplicacion.
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Usuarios demograficos: Género, edad, nivel de educacion, profesion, etc.

Usuarios psicograficos: Describe actitudes y percepciones que este usuario tiene sobre el

mundo.
Tareas: Describe una tarea tipica que el usuario podria realizar en la aplicacion.

Infografia: Indica qué informacién visual y/o escrita busca el usuario, y como podria tener

una mejor comprension.

De acuerdo al proyecto propuesto
Segmentacion de usuarios: demografico
Edades: Entre 16 y 20 afos

Nivel de educacién: Graduado de bachillerato

Perfil: Aspirante entre 16 y 20 afios de edad, graduado de bachillerato que busca opciones

de estudio por lo que acude al campus de la Universidad del Azuay.

2.2.3.1.2. Plano Alcance

En este plano se debera definir con claridad el alcance que tendra la aplicaciéon a
desarrollarse, cuéles son los objetivos a alcanzar para en consecuencia que, exista una
correcta divisién de responsabilidades. La finalidad es potenciar la eficiencia del equipo de

trabajo.

El aspecto funcional se define como un documento de especificaciones funcionales, éstas

son las que la aplicacion va a tener, dados los objetivos planteados en el plano estratégico.

Branding: Méas alld de adherirse a los estandares de una marca, la aplicacion general
poseera rasgos que la identifiqguen estéticamente con el contenido que presenta. El usuario
tipo facilmente podra acceder a los contenidos cuyo aspecto visual identificara la marca, en

este caso a la Universidad del Azuay, con su logotipo y colores que identifican su marca.

Técnico: La aplicacion sera desarrollada en Layar para la creacion de las capas, PHP para
generar el envio de correos para la encuesta, conectarse a la base de datos MYSQL,
extraer los datos que estaran almacenados en el servidor de la Universidad y mostrar en

Layar.
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La aplicacién requiere un visor llamado AR layar, el mismo que puede descargarse para
Android o 10S.

Herramientas del cliente(ajustes):

e Cerrar sesion de desarrollador
e Borrar datos
o Limpiar el contenido
o Borrar favoritos
o Limpiar la lista de capas recientes
e Opciones de desarrollo: permite colocar una ubicacion fija en longitud, latitud y pais

para poder revisar la informacion ingresada y trabajar en ella.

Caracteristicas del producto:

e Recorrido del campus en realidad aumentada

e Fotos de alta calidad

e Geo Layers (muestran puntos de interés a su alrededor)
e Bulsqueda de layers

e Recomendacion de layers

e Layer recientemente vistos

e Georreferenciacién de cémo se puede llegar al destino buscado

Caracteristicas del servicio al usuario:

e Ajustes/Ayuda

e Danos tu opinién
e Valora Layar

e Versién de Layar
e Créditos

e Términos y condiciones

Estos son los requisitos establecidos luego de la lluvia de ideas, para poder definir el
alcance del mismo. EIl nivel de detalle de éstos dependera de la audiencia y el nivel de

complejidad del proyecto.
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El disefiador debe establecer el modelo conceptual del usuario en la aplicacion, a fin de que
pueda realizar la construccion de distintos escenarios que describan el método que uno de

ellos podria utilizar al momento de usar la aplicacion.

2.2.3.1.3. Plano estructura

En la arquitectura de la informacién intervienen: la agrupacién, organizacién y presentacion
de los contenidos. Este proceso enfatiza la definicién de patrones y secuencias en las que
las opciones de la aplicacion se presentan a los usuarios. Para esto es necesario

comprender la forma de trabajar y pensar de los usuarios.

La base de una arquitectura de la informacién tiene que ver con la creacion de esquemas de
organizacion y navegacion que permitiran categorizar los contenidos, los cuales deben
corresponder a los objetivos propuestos, interrogantes de los usuarios y sus necesidades.
Asi el usuario se movera a través de la aplicacién de manera eficaz y eficiente.

Modelo conceptual

Los usuarios crean su propio modelo mental de acuerdo con su experiencia, el todo lo
relacionan con su experiencia. Crear un modelo conceptual permitird la toma de decisiones
coherentes basadas en el modelo mental del usuario, en la manera en cédmo deberia
funcionar la aplicacion y sus opciones. Se debe utilizar modelos conceptuales existentes ya
que eso permitira que intuitivamente el usuario pueda utilizar las distintas opciones de la

aplicacion.

Manejo de errores

Prevencion de errores: Evita que el error se presente. Hay que revisar que haya conexion a

internet.

e Correccion de errores: El error se presentd y para solucionar se revisa que esté
establecida la conexion a internet, luego que haya conexion a la base de datos.
e Recuperacion de errores: Intentar nuevamente para establecer la conexién a internet o

a la base de datos.

Arquitectura de la informacion

Existen dos métodos aplicables de arquitectura de la informacidon de acuerdo al tipo de

usuario.
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De arriba hacia abajo: Se parte directamente de los objetivos de la aplicacion y las

necesidades del usuario, empezando desde las categorias mas amplias de contenidos.

De abajo hacia arriba: Este método se realiza en categorias y subcategorias. Lo hace en
funcién del analisis de inventario de contenidos y de los requerimientos funcionales
agrupando los elementos en los niveles inferiores para asi crear categorias en los

superiores.

La unidad basica de informacién en una arquitectura es el nodo, que corresponde a una
pieza o un grupo de informacion en la aplicacion. Los nodos pueden ser dispuestos en

diferentes tipos de estructuras:

e Jerarquico: La estructura arquitecténica mas comun es la estructura jerarquica, donde
los nodos tienen padres y permiten que el usuario se mueva hacia arriba o hacia abajo
a través de esta estructura.

e Matriz: La estructura matricial permite al usuario pasar de un nodo a otro a lo largo de

dos 0 mas dimensiones.
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Figura N°3. Nodos de la aplicacion realidad aumentada -Autora
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El objetivo del disefio de interaccion es la creacion de una experiencia estructurada para el
usuario, describe el modelo conceptual del usuario y la manera en el que el sistema
respondera al mismo. Existen dos cosas fundamentales: Buscar la eficiencia del sistema

asi como buscar la eficiencia en la interaccion del usuario del sistema.

sl sl sl

Revisa . )
o Buscar NO shescribie NO Revisa NO Revisa
‘ Layer correctamente <onexian conexion
ayer ntemet base de datos

sl

Salir

Informacicn

Figura N°4. Modelo conceptual aplicacion -Autora

Tecnologia a utilizar

e Para los elementos de la interfaz: Se utilizara Adobe llustrador, Photoshop,
Fireworks, para los diferentes elementos que se colocaran en la aplicacion.

e Para la programacion de la aplicacion: PHP, Layar, MySQL

Lenguaje y metadatos

Segun estudios realizados el rango de edad entre los 16 y 24 afios se considera “joven”,
nuestro publico objetivo. El lenguaje de comunicacién que los identifica es distinto ya que
es abreviado con uso de emoticones. “El fendmeno de la comunicacion abreviada obedece
también a una necesidad del usuario de reflejar que él también esta integrado en este
mundo novedoso y que es capaz de manejar sus peculiares cédigos comunicativos. Estos
recursos se convierten en marcas de grupo, marcas que sirven tanto para cohesionar

internamente una comunidad virtual como para delimitar hacia el exterior” (Montin, 2004)

Podrian sefalarse algunas normas habitualmente utilizadas por los jovenes como:
e No acentuar.
e Los signos de interrogacion y admiracién van sélo al final.

e Desaparecen lahy la e al principio de cada palabra.
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e Se suprimen las vocales en las palabras mas comunes como «mfin» (mafana), «dnd»
(donde).

e Se aprovecha entero el sonido de las consonantes: t (te), m (me), k (ca).

e Siempre que se pueda se utlizaran numeros, signos matematicos, bien por su
significado, bien por su sonido: «x» (por) + 0 - (mas o menos), 1 (uno/a), salu2(saludos).

e Se aceptan todas las abreviaturas inglesas: «ok»(vale), «U» (you: t0).

e Se aprovechan los mismos iconos gestuales o emoticones que llevan afios circulando
por la red en chats o correos electrénicos (se leen inclinando la cabeza a la derecha ): :-

) contento, :-D sonriente, :-O asombrado...

2.2.3.1.4. Plano esqueleto
Disefio de interfaz

Se determinan los componentes de la interfaz, lo que permite al usuario hacer listas, check

box, botones, etc.

Disefio de navegacion

Es la forma en la que el usuario puede navegar dentro de la aplicacion, saltar de una opcién
a otra. Se puede combinar varios tipos de navegacién dentro de una aplicacién. Para la
aplicacién en realidad aumentada se aplic6 una navegacién global en combinacién con

navegacion local.

Figura N° 5. Disefio de navegacion (Garret, The Elements of User Experience, second

edition user-centered design for the web and beyond, 2011)
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Disefio de la informacion

Es la presentacion general de la informacion para una comunicacion efectiva de ideas hacia

el usuario.

El Departamento de Comunicacion maneja la imagen institucional tanto grafica como de
informacion sobre la oferta académica de la Universidad. Este Departamento es el
encargado de distribuir a las diferentes instancias como CASAUDA, a las facultades y otros,

tanto material impreso como digital para ser colocado en la web.

CASAUDA. Departamento de Bienestar Estudiantil de la Universidad del Azuay, ofrece
orientacién, informacién y asesoramiento a los estudiantes, egresados, graduados y
estudiantes de colegio que desean ingresar a la Universidad (Universidad del Azuay,
Universidad del Azuay -Proceso de seleccion del aspirante a primer ciclo, 2014)
(CASAUDA, 2014).

Por lo que para mostrar en la aplicacion se tomara la informacién del sitio web de la
Universidad, las carreras que se ofrezcan para el presente ciclo, horarios de atencién de las
secretarias. ¢como llegar? tendra la georreferenciacién de cada punto segun se desplace
el visitante por el campus, podra ir conociendo en donde se encuentra cada punto de

interés.

Por ejemplo: El requerimiento es conocer qué carreras ofrece la Facultad de Ciencias de la

Administracion y consultar informacion adicional en la secretaria de la misma.

Me desplazo por el campus con el dispositivo movil utilizando Layar, encuentro el edificio de
la facultad y el mévil me provee de informacién de las carreras que se ofrecen el ciclo que
esta por iniciarse, reviso horario de atencién en secretaria en otro POl que me brinda la

informacién y me acerco a consultar informacion adicional.

e (Cuales son las carreras que ofrece cada facultad? (Universidad del Azuay,
Universidad del Azuay -Proceso de seleccion del aspirante a primer ciclo, 2014) Anexo
3.

Facultad de Disefio

Carreras

Arquitectura

Licenciatura en Arte Teatral
Disefio Figura

Disefio de Interiores

Disefio de Objetos

S R S o

Disefio Textil y Moda
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Facultad de Filosofia

Carreras

1
2
3
4,
5
6
7

Comunicacion Social

Educacién Basica y Especial

Educacion Inicial Estimulacion e Intervencién Precoz
Ingenieria en Turismo

Psicologia Clinica

Psicologia Educativa Terapéutica

Psicologia Organizacional

Facultad de Ciencias de la Administracion

Carreras

o g~ w NP

Administracion de Empresas (Diurno - Nocturno)
Contabilidad Superior (Diurno - Nocturno)
Economia

Ingenieria en Marketing

Ingenieria de Sistemas y Telematica

Licenciatura en Gestién de la Organizacion

Facultad de Cienciay Tecnologia

Carreras

© N o ok~ 0w DN E

Ingenieria en Alimentos

Biologia Ecologia y Gestién

Biologia del Medio Ambiente

Ingenieria Civil y Gerencia de Construcciones
Ingenieria Electrénica

Ingenieria en Minas

Ingenieria en Mecanica Automotriz

Ingenieria de la Produccion y Operaciones

Facultad de Ciencias Juridicas

Carreras

1.
2.

Estudios Internacionales Mencion Comercio Exterior

Derecho
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Facultad de Medicina
Carreras

1. Medicina

e ¢ Cuales son los horarios de atencion? (Universidad del Azuay, 2014)

Ciencias de la Administracion: 8nh30 a 12h30 y de 15h00 a 20h00
Filosofia: 8h30 a 12h30 y de 15h00 a 20h00

Ciencias Juridicas: 8h30 a 12h30 y de 15h00 a 20h00

Ciencia y Tecnologia: 8nh30 a 12h30 y de 15h00 a 20h00

Disefio: 8h30 a 12h30 y de 15h00 a 20h00

Medicina: 7h30 a 12h30 y de 15h00 a 18h00

Tesoreria: 8h30 a 12h30 y de 15h00 a 19h00

N o o M w DN

e Periodo de pagos (Azuay, 2014)

Tesoreria de la Universidad
Pago ordinario: Del lunes 25 de agosto al lunes 8 de septiembre
Pago adiciones de materias: Del lunes 15 al martes 30 de septiembre

M oo PR

Pago de matriculas extraordinarias: Del martes 9 al viernes 19 de
septiembre

5. Pago de matriculas especiales: Del lunes 22 al martes 30 de septiembre.
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Es la sefializacion que tiene la aplicacion, de manera que el usuario pueda identificar de

manera clara donde se encuentra.

MENU -
/ POl
EXTRAE
INFORMACION DE LA
BASE DE DATOS
POl IN FOCUS

\

GRAFICO Departamento TIC (antiguo Centro de
Cémputo e Internet) NFORMACION

Figura N°6. Wayfinding de la aplicacion desde el movil -Autora



Ortiz,41

Wireframes

Son la o las péaginas en donde se integra el disefio, disefio de interface, y el disefio de

navegacion formando asi el esqueleto de la aplicacion.

Figura N°7. Esqueleto de la aplicacion de realidad aumentada —Autora
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ena Principal

Figura N° 8. Esqueleto de la aplicacion de realidad aumentada, menu principal-Autora
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logotipo
O
POl o
hase de
datos O

Mena Principal

Figura N° 9. Disefio de la informacién de la aplicacién de realidad aumentada, menu

principal —Autora
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2.2.3.1.5. Plano superficie o disefio sensorial

Conocido con el nombre de disefio sensorial el plano superficie es el dltimo de la

metodologia de Garret, en donde se definen aspectos visuales.

Paleta de colores y tipografia

e Colores: Como se trata de un proyecto grafico multimedia se debe definir el color o los
colores a utilizar. El factor a considerar es el publico objetivo hombres y mujeres entre
16 y 20 afios por lo que se puede establecer colores vivos manteniendo una imagen
institucional.

e Tipografia: Se aplica una tipografia sin serif, de manera que permite mayor legibilidad y
rapidez en la lectura del texto, en este caso se aplico Arial.

Disefio de componentes y guias de estilos

Infarmacian -base de datos

oqotipo
Menu
Frincipal
PO
hase de
datos

Grafica Cabecera

Grafica
nformacién detalle

Mapa localizacian

Figura N° 10. Disefio de la informacién de la aplicacién de realidad aumentada -Autora
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e Visualizacion de contenido multimedia y textual: Se podra visualizar a través de un
dispositivo movil que tenga GPS y camara, la pantalla se autoajustara dependiendo del
tamafio y resolucién de la pantalla del dispositivo mavil.

e Georreferenciacién: La aplicacion funciona con POl (Puntos de interés), con la
utilizacion de GPS.

o Mapa de ubicacion: Segun el movimiento del usuario el dispositivo movil
mostrara los distintos POl dando informacién de interés como carreras que

ofrece la facultad, horarios de atencién etc.

Moodboard

Logotipo que identifica la aplicacion 252 * 252

¢

UNIVERSIDAD DEL

AZUAY

Cabecera 110* 52

Campus U DA
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Figura que identifica cada POI

ciencias ciencias de la UDA
juridicas administracion

T CieNncia y 2 Tesoreria
=~ tecnologia

cienciay
tecnologia TIC

ciencias ciencias de la
juridicas administracion médico
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medicina

FOCUS

110 * 110

NO FOCUS
110 * 110

2.2.4. Creacién de una capa en layar

La capa puede estar escrita en varios lenguajes, sin embargo el desarrollo de esta
aplicacion se realizo en PHP; para ello se debe contar con un servidor web con PHP (5.3 o
superior) que soporte JSON (JavaScript Object Notation), una base de datos en MySQL
(preferiblemente con phpMyAdmin) y un servidor web con conexion a internet para realizar

las pruebas desde Layar.

Creando una capa en Layar

Primero se crea la capa en layar.com para ello se debe ingresar a Developers Tools y dar

un clic en Build your own Augmented Reality experiences
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lag m WHY LAYAR PRODUCTS PRICING SERVICES Q LOGIN »

AUGMENTED REALITY
EXPERIENCES

Layar offers developers the most robust platform and the best quality tools for creating augmented reality
y of pers today and start taking START BUILDING YOUR
advantage of Layar's technology for your own projects right now! OWN AR EXPERIENCES

BECOME A DEVELOPER
3D

We support the use of 3D objects within layers, so feel free to create whatever you like! Our 3D model
converter creates quick-loading models that are great for mobile.

and interactive print. Join our

LEARN ABOUT THE
POSSIBILITIES OF THE
LAYAR PLATFORM

ANIMATION

SEE DOCUMENTATION

Why just use static icons in layers? Basic animation controls are available for 2D and 3D objects within
layers, helping you add more interaction and style.
STAY INFORMED

Figura N° 11. Become a Developer de layar -Layar

Debera dar un clic en las opciones de BECAME A DEVELOPER

ldg WHY LATAR PRODUCTS PRICING SERVICES Q

DEVELOPER LOG IN

If you don't have a Layar account yet, you can create an account here.

USERNAME
PASSWORD

] Remember me

LOG IN

| forgot my password

OR LOG IN WITH

Figura N° 12. Developer Log In de layar -Layar
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Crear una cuenta de developer, dar un clic en Create on account here

layCly

WHY LAYAR

PRODUCTS PRICING SERVICES LOGIN »

SIGN UP AS A DEVELOPER

Already have a Layar account? Log in here

USERNAME developeruda
EMAIL developer@uazuay.edu.ec
PASSWORD ssssssensenee
VERIFY PASSWORD =ssesvesvenee

COUNTRY  Ecuador EI
INDUSTRY  Education EI
JOB TITLE Realidad Aumentada con Geolocalizacdn

COMPANY Universidad del Azuay

Sign me up for the Layar Creator newsletter.
| accept the Terms and Conditions and the Privacy Policy.

Figura N° 13. Sign up as a developer de layar -Layar

Luego de creada la cuenta le llega un mail de verificacion de la misma, a la direccién que
registré, por lo que debe ir a su correo electrénico y dar un clic en Verify Your Layar Account
para que quede verificado.

Mapa de caracteres | utf8 >is0-8859-1 v

42/2p  -html-

et <0

Fecha: Thu, 8 Jan 2015 18:20:08 +0100 (CET) &} Todos los encabezados
i "Layar 8" <r yarcom> €, €
a: "NoReply” m:

i d
Asunto: {HTML Revisado} Verify your Layar account

Todos los archivos adjuntos

Click here to verify your Layar account. Dontt see the images? View web version.

Verify your Layar account

NOTIFICATION

Hi developeruda!

Thanks for creating your Layar account. We will use this email address to send you
personalized alerts regarding your use of our products and services, as well as
notifications related to your account

Click the link below to verify your account or copy/paste this URL into your
browser: MailScanner ha detectade un posible intento de fraude desde
"myclang.com" https://www layar.com/accounts/verify
/62d3e78ecddbac01ae17bb62c1e56c0d3c06481d/?as_dev=1

Verify Your Layar Account

0Oy @ P & wild
Figura N° 14. Layar Verify your layar account —Layar
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Seleccione la opcion de Geo Layar, para la creacion de la capa, ya que se va a utilizar geo

localizacion para el desarrollo de la aplicacién, luego de un clic en Create Layer.

@ | rims

OVERVIEW

NEW LAYER
RA_UDA
@® GeoLayer

© Vision Layer

What's he diference?

CREATE LAYER

HI ING. KATHERINE »

YOUR CREDITS

BUY CREDITS

DOCUMENTATION
Check out our documentation portal 1

leam mare about the developer API

READ DOCUMENTATION

SUPPORT

Browse our devel
quick answar

port forum for
r tutarials and

HELP CENTER

HOW ARE WE DOING?

Figura N° 15. Pantalla de inicio NEW LAYER —Layar

Una vez guardada la capa nos aparecera en el listado de layers la capa creada, en este

caso CAMPUS UDA:

m UDA EDIT TEST LOGS

OVERVIEW

Figura N° 16.

LAYER TITLE

LAYER ICON

LAYER TYPE

VISIBILITY

COUNTRIES

LAYER NAME

UDA
°
o
|
@ Geo Layer
O Vision Layer

Whats the difference?

[ visible worldwide

Ecuador x

“Your layer is enly visible in the countries you select

uda
The layer name is permanent and cannot be changed

SAVE OVERVIEW

APl Documentation — Help Center

Pantalla de configuracion interfaz del layer —Layar
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En la API seleccione la opcion de Version 7.1 introduces HTML support

@ owusim | o | e Lo Lt LATE 40 NG, KATHERE®

APIURL  hitps:/hwawelayar comimy-ayers/demo-api-urti)

MINIMUM API VERSION 1.0 Version 7.0 introduces strict separation of
Vision and Geo capabilties
® 7.1 Version 7.1 introduces HTML support

SCREENSHOT URL

oauTH [ Enatle

Figura N° 17. Pantalla de configuracion interfaz del layer —Layar

Especificar la categoria ayudara a encontrar la app Layar creada; los tags ayudan a
encontrar facilmente cuando se escribe el nombre relacionado, éste es sensible a
mayusculas y mindsculas, permite ingresar una breve y larga descripcion relacionada con la

app creada para una mejor comprension del usuario.

The category and tags help users find your layer in the Layar app
CATEGORY  Education v
METADATA

TAGS  Universidad, Azuay, UNIVERSIDAD,
AZUAY,UDA Uda,

The fields below are wisiole in the Layer info

PUBLISHER  Ing. Kathesin Ontiz

SHORT DESCRIPTION  Visita guiada con realidad sumentada - Universidad

LONG DESCRIPTION  Centro de estudios unnersitarios ubicado en la
ciudad de Cuanca - Ecuador

SAVE METADATA

werwemizils.comyes-ES/frefon centra

Figura N°18. Configuracion interfaz del layer —Layar
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En Graphics puede personalizar iconografia para dar una imagen institucional en funcién de

un analisis de disefio de interfaz.

@ cweson e MG KATHERNE S

Use standard PO icans with custom colars

) Usa c
GRAPHICS ® Use custom POl icons

POI type Focus Mo Focus Delete
0 Dslate

Add a POI icon set

WEADER TEXT ~ # FFFFFF "HEEEEY 0B
{EADER BG  # 00000 | l-- n
DESCRIPTION TEXT ~ # FFFFFF :I.I. II
JESCRIPTION BG  # 000000 ... l.

TAKE ME THERE 4] Enable

SAVE GRAPHICS

Figura N°19. Configuracion cromatica del layer —Layar

Seleccione la opcion Configure form filters used inside the Layar app y luego presione SAVE

SETTINGS.

USER SETTINGS Hane
® Configure form fiters used inside the Layar app

Use a sattings page on my own server
Use both

SETTINGS

WHEN T0 SHOW () Show settings before loading the layer

RANGE SLIDER

Label Min value Default value Max value
Search range 100 [ meters 1500 8] meters 5000 | meters
~ Select afiter type — | v

SAVE SETTINGS

Figura N°20. Configuracion Settings del layer —Layar
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En la opcion de PERMISSIONS/PUBLISHERS debe colocar el correo electronico que

registro en su cuenta al crear el layar.

PERMISSIONS PERSONAL MESSA

Figura N°21. Configuracion Permissions del layer —Layar

Por otra parte se requiere contar con una base de datos, lo que se ha creado con phpAdmin
lo que permitird almacenar la informacion de la capa. En esta base de datos se almacenara

la informacién de los POI (Puntos de interés).

2.2.4.1. Base de datos

Con phpMyAdmin se debe crear un usuario para el acceso a esta base de datos, distinto al
del acceso web y se crea una base de datos exclusiva para almacenar la informacién de la

capa. La base de datos serd la que almacena la informacion de los POI (Puntos de interés).

Se crea una base de datos llamada LAYAR, una tabla llamada POI cuya sentencia SQL en

Anexo 7, con la siguiente estructura:
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[5] Examinar | G4 Estructura | [ SQL = 4 Buscar = ¥ Insentar [ Exportar = 5} Importar | #” Operaciones | ® Seguimiento
# Columna Tipo. Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Extra Accién
O 1id varchar(255) Iatin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Més w
[] 2 footote varchar(150) Iatin1_spanish_ci No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar Més w
[ 3 title varchar(150) Iatin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Mas w
[ 4lat decimal(13,10) No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Mas w
O &lon decimal(13,10) No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar Mds w
[] & imageURL varchar(255) Iatin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Mds w
[] 7 description varchar(150) latin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Més w
[] 8 biwStyle enum(classic’, ‘collapsed) latin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Més w
O 9alt int{10) No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar Més w
[J 10 doNotindex tinyint(1) No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Mas w
[J 11 showSmallBiw tinyint(1) Ne  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Més w
[ 12 showBiwOnClick tinyint(1) No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar Mds w
[ 13 poiType enum(geo’, Vision) Iatin1_spanish_ci No  Ninguna &7 Cambiar @ Eliminar Més w
1t Marcar todos / Desmarcar todos Para los elementos que estdn marcados:  [=] Examinar &7 Cambiar @ Eliminar /7 Primaria (@ Unico [ ndice  [7] Texto completo

Figura N°22. Estructura base de datos —phpadmin

Se ingresa la informacioén obtenida en la base de datos o a través de sentencia SQL en

Anexo 8:

i CH localhost ayar B POI
phpMyAdmin 2
[l Examinar =~ 34 Estructura | ] SQL 4 Buscar | ¥t Insertar [} Exportar =[5} Importar = 4* Operaciones = ® Seguimiento
o800 6 Columna Tipo Funcién Nulo Valor
Co— & |
Numero de pagina footnote varchar(150) l:m X
o | Creado por Katheine Ortiz |
il har(150
o POl e b P | |Facultad de Disefio \
T T R ——— lat decimal(13,10
() Crear tabla ) T
fon decima(310) [ 4] 79.000908
imageURL varchar(255)
s r1255) I:E ‘hnp voww.uazuay . edu.ec!layarfestudiames_diseno.p‘
d ti har(150
escription varchar(150) l:m ‘Carreras } Arquitectura - Licenciatura en Arte Teatra\‘
biwStyle enum -
. O — (—
doNotindex i) [ ] f
showSmallgio  ngntc) | ] —
showBiwOnClick  tinyint(1) I:E D
poiType enum - @geo (vision
{ Continuar |

Figura N°23. Estructura base de datos, registro insertado -phpadmin

2.2.4.2. Georreferenciacion

Se calcula la latitud y la longitud de cada uno de los POI definidos. Para calcular la latitud y

la longitud,

abra el navegador, escriba la URL https://maps.google.com/

buscar


https://maps.google.com/

Ortiz,55

UNIVERSIDAD DEL AZUAY, seleccione la opcion de EARTH, y luego escriba cada POI

para ir registrando los valores.

ot de Bamberos

= 3 5 § MPomdeT 3 ETiPAL
CommcilSabvadx = i K HE
N Fachaco Moes 5 &,

.
o
Pecay

Jwin Bstamco
e O

e

@ + Ecuador Highway 35~ PanAm by

L,
iy
%

Cotned

a

Figura N°24. Google maps -Universidad del Azuay

Edificio de la Facultad de Ciencia y Tecnologia

(e

1A
X
\
.y
»

-

Figura N°26. Google maps -Facultad de Ciencias Adm. -Universidad del Azuay



Edificio de la Facultad de Medicina

Del Rio Hospital Universitario, Avenue Cumanda Sn, Cu

Figura N°27. Google maps -Facultad de Medicina -Universidad del Azuay
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Como no todos los POI fueron encontrados en el google maps se descargé una aplicacion

APP llamada Find My Latitude, para iphone, gratuita, la misma que permite obtener la latitud

y la longitud de la ubicacion actual, debiendo hacer un recorrido por cada uno de los POI

que no estaban registrados. Anexo 9.

2.2.4.2.1. Resumen de los POI con su latitud y longitud

CASAUDA

Edificio de la Facultad de Ciencia y Tecnologia

Edificio de la Facultad de Ciencias de la Administracion
Edificio de Filosofia Facultad de Ciencias Juridicas
Bloque de la Facultad de Disefio

Bloque de la Facultad de Medicina

Secretaria de la Facultad de Ciencia y Tecnologia
Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracion
Secretaria de la Facultad de Filosofia

Secretaria de la Facultad de Ciencias Juridicas
Secretaria de la Facultad de Disefio

Secretaria de la Facultad de Medicina

Bloque central Tesoreria

Bloque Departamento Médico

-2.918648
-2.919307
-2.918154
-2.918309
-2.918185
-2.893216
-2.919092
-2.918413
-2.918410
-2.918422
-2.918221
-2.918485
-2.918554
-2.918407

-78.999741
-79.001691
-78.999869
-79.000496
-79.000908
-78.960715
-79.001961
-78.999550
-78.999573
-78.999565
-79.000923
-79.000589
-78.999847
-78.999565
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2.2.4.3. WebService o servicio web

Una vez que se cuenta con los POI en la base de datos se debe construir un webservice
para que la plataforma de Layar pueda extraer la informacion. Necesita que se envie la
informacion como JSON, si tiene instalada una version de PHP 5.2 o superior se tiene por
defecto instalada esta opcién. En el servidor donde se realizé la aplicacién se cuenta con la
version de PHP 5.3.3.

Se deben crear dos ficheros PHP para habilitar el webservice:

e config.inc.php — Contiene la informacién de configuracion de la base de datos. Anexo
5.

e capapruebas.php — Es el fichero principal php; el cual es llamado por el servidor de
Layar. Debe ser el mismo fichero que el definido en el campo APl ENDPOINT URL

cuando se dio de alta la capa. Anexo 6.

2.2.4.4. Pruebas de conexion

Una vez construido el webservice se deben ejecutar varias pruebas de la capa antes de

realizar su publicacion; para ello se utilizaron dos métodos:

2.2.4.4.1. Desde la pagina de testeo de la API

Se abre la capa creada CAMPUS UDA, dé clic en la pestafia TEST, seleccione
API (Application Programming Interface), el idioma. Se centra un punto en el que se

quiere probar la aplicacion (en este caso Ecuador) se pulsa LOAD POI, y se testea.
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<ED caweusuon epr  TEST
Map Phona location -2.90012849%9999997, -79.9958065 MANAGE LOCATIONS
A Mupe | Ssiine ET LOCATION (O Goto a saved location
AT ; ® Semch by adibess
v O Enter latong coordinates
+ ADDRESS |
Save current phone location
TER
st i . API VERSION &
X Moo o
EARCHRAANGE  T00meter 1500 meler 5000
@ ! [}
P w Cuénca &
Vs i 6P ACCURACY 0 meter 100metsr 1000 meter
7o = SR, ¢
Faee) iy @
; elyinag COUNTRY  inermationl -
¥
o - LANGUAGE  Englah -

Preview POl request parameters. LOAD POIS

Cotod de magas 92013 Googe 1 b L1 Tesminot de s infomar  un ars d Miss

Na POfs foaded  CONSOLE
« Loading layer uda
« Layer loaded
« Loading layer uda
« Layer loaded
« Loading layer uda
« Layer loaded

Figura N°28. Geolocalizacion layar -Layar

2.2.4.4.2. Desde el movil, utilizando la aplicacion Layar

Se abre la aplicacion Layar, solicita usuario y contrasefia de desarrollador. Debe ir a la

pestafia de desarrollador y estara la capa que se cred, con lo que se puede probarla.

sss00 CLARD 3G 1813
( Opciones de desarrollo
Usar ubicacion fija ()
-2.918855
-78.999756
Pais Ecuador

Figura N°29. Opciones de desarrollo layar —Layar para movil
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2.2.5. Evaluacion de la usabilidad para la aplicacion en entornos de realidad
aumentada

Existe gran variedad de métodos para evaluar la usabilidad de los sistemas de software que
son utilizados en diversos contextos por personas con diferentes objetivos y necesidades.
Se aplicard una metodologia que permita evaluar la usabilidad para entornos de realidad
aumentada; “Métodos de evaluacion de la usabilidad para entornos de Realidad Virtual,

Realidad Aumentada y Sistemas Ubicuos” de Espafia (Fernandez Zumaquero, 2010).

DGMM (Data Gathering & Modelling Methods) Se utiliza para adquirir conocimientos acerca
de los usuarios y sus actividades. Pueden ser particularmente Utiles para la comparacion de

productos. Se distinguen dos subcategorias:

DGM (Data Gathering Methods) Estos métodos se centran en las formas de recopilar los
conocimientos sobre las caracteristicas relevantes de los usuarios, las tareas y el contexto

en el que se utilizan los sistemas interactivos.

El método DGMM (Data Gathering & Modelling Methods). Es un método utilizado para
adquirir conocimientos acerca de los usuarios y sus actividades. Existen dos subcategorias
el DG y el MM. Se recomienda aplicar en entornos de realidad aumentada el método DG
ya que este método se centra en las formas de recopilar los conocimientos sobre las
caracteristicas relevantes de los usuarios, las tareas y el contexto en el que se utilizan

sistemas interactivos; teniendo en cuenta caracteristicas adicionales:

e Caracteristicas del entorno fisico: El entorno fisico en el que se utiliza la aplicacién
es importante por las nuevas formas de interaccionar.

e Caracteristicas del evaluador: El nimero de evaluadores puede ser mayor que en el
caso de la evaluacion de un sistema tradicional; ya que el evaluador puede
intervenir durante el test introduciendo matices y realizando comentarios sin afectar
a las sensaciones del usuario.

e Caracteristicas del usuario: Se tienen los mismos problemas que en los sistemas de
realidad virtual, sin embargo la sensacion de mareo o fatiga producidos en sistemas

inmersivos desaparecen en estos entornos.
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DGMM UIEM
DG | MM | KMbM | EM | CM | Mixed Methods
Realidad Virtual X X X X
Realidad Aumentada | X X X X
Sistemas ubicuos X X X X

Tabla N°1. Métodos mas adecuados para evaluar la usabilidad en los distintos sistemas -

(Fernandez Zumaquero, 2010)

Evaluacidn basada en el conocimiento /

experiencia de expertos obsenvacién

estandares "I f-‘ entrevistas
esquemas de clasificacidn "‘, ‘I DGM \‘I cuestionarios
—_— —_——
inspecidn heuristica "-‘:‘ | ‘-"I ‘. thinking-aloud

\ Evaluacién basada en documentos ‘I \
criterios ergondmicos 7 W | |
= A \

\| Kot

GOMS

| | HTA
1 "l_(
\mm [ map

<

\ crr

guias / checklists / guias de estilo | ,
recorridos cognitivos | |
CASSM (Andlisis de desajustes \ { |

estructurales y de superficie basados en \ Evaluacién basada en modelos ! |
conceptos) 7 |

brainstorming

test de prestaciones del usuario /
< focus groups

test de preferencias de usuario EM |

Figura N° 30. Clasificacion de los métodos de evaluacion de la usabilidad (Santiago

Fernandez, Francisco Montero, Victor Lépez, Pascual Gonzélez)

Segun esta metodologia se realizan observaciones y un cuestionario al visitante al campus
de la Universidad del Azuay para validar la usabilidad de la aplicacion desarrollada haciendo
uso de patrones de andlisis de usabilidad aplicados a través de un navegador mévil, para
ello se utilizara la metodologia descrita en el articulo Navegador Movil Centrado en Patrones
de Andlisis de Usabilidad (Silvia T. Acufia, David Camacho, José A. Macias y Alma M.
Ortufio) conjuntamente con la Guia de Evaluacion Heuristica de Sitios Web (Hassan

Montero, Yusef - Martin Fernandez, Francisco J., 2003) .

Se facilité un celular con acceso a internet, GPS, y camara web a la persona que ingresaba
al campus, aunque el 95% de visitantes disponia de un Smartphone y en ese momento se
descarg6 Layar, en donde se le pidi6 que colabore con la evaluacion de la aplicacion.
Segun Nielsen una muestra para evaluar la usabilidad es de 39 personas eyetracking, por lo

gue se encuesto a éste nimero de personas con las siguientes preguntas:
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2.2.5.1. Cuestionario encuesta de usabilidad

e Identidad e informacién

¢Se muestra claramente la identidad de la Universidad del Azuay a través de toda la
aplicacion?

e Lenguajey redaccion

¢ El sitio web habla el mismo lenguaje que sus usuarios?

e Rotulado

¢Usa rétulos estandar?

e Estructuray navegacion

¢ Existen elementos de navegacion que orienten al usuario acerca de dénde esta y como
deshacer su navegacion?

La estructura de organizacion y navegacion, ¢ Es la mas adecuada?

e Lay-Out dela pagina

¢,Se hace un uso correcto del espacio visual de la pagina?

e Bulsqueda

¢muestra los resultados de la busqueda de forma comprensible para el usuario?
Elementos Multimedia

¢Las metéaforas visuales son reconocibles y comprensibles para cualquier usuario?
Accesibilidad

¢El tipo de fuente, efectos tipograficos, ancho de linea y alineacién empleadas facilitan la
lectura?

¢ Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?

Control y retroalimentacion

¢ Tiene el usuario todo el control sobre la interfaz?

¢ Posee el usuario libertad para actuar?
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2.2.5.2. Resultados de las encuestas de usabilidad

Pregunta N° 1

¢Se muestra claramente la identidad de la Universidad del
Azuay a través de toda la aplicacion?

Pregunta N° 2

¢éLa aplicacion habla el mismo lenguaje que sus usuarios?

2,56% NO
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Pregunta N° 3

éUsa rotulos estandar?

0,
100,00% S

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%

20,00%

0,00%

Pregunta N° 4

¢Existen elementos de navegacidn que orienten al usuario
acerca de dénde esta y cdmo deshacer su navegacion?

‘ 513%  NO
2

= — = 94,87%
1 - .

T T T T 1

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%
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Pregunta N° 5

La estructura de organizacion y navegacion, ¢Es la mas
adecuada?

100,00%

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Pregunta N° 6

¢Se hace un uso correcto del espacio visual de la pagina?

100,00% Si
100,00%

80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

0,00%
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Pregunta N° 7

¢Muestra los resultados de la busqueda de forma
comprensible para el usuario?

2,56% NO

Pregunta N° 8

¢Las metaforas visuales son reconocibles y comprensibles por
cualquier usuario?

2,56%  NO
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Pregunta N° 9

¢El tipo de fuente, efectos tipograficos, ancho de linea 'y
alineacion empleadas facilitan la lectura?

e

0,00% No

Si

1 100,00%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Pregunta N° 10

¢Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?

No
2,56%
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Pregunta N° 11

éTiene el usuario todo el control sobre el interfaz?

100,00% g

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

0,00% NO

Pregunta N° 12

éPosee el usuario libertad para actuar?

, 'o,oo% No

Si

P

100,00%
1 {

T

0% 20% 40% 100%

60% 80%
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2.2.5.3. Resumen resultados de la encuesta en valores

Usabilidad

Identidad e informacién
il ¢Se muestra claramente la identidad de la Universidad del Azuay a través 36 3
de toda la aplicacion?

Lenguaje y redaccién

2 ¢La aplicacién habla el mismo lenguaje que sus usuarios? 38 |1
Rotulado
3 ¢;Usa rétulos estandar? 39 0

Estructuray navegacion
4 ¢Existen elementos de navegacion que orienten al usuario acerca de 37 2
dénde esta y como deshacer su navegaciéon?

5 La estructura de organizacion y navegacion, ¢ Es la mas adecuada? 39 0

Lay-Out de la pagina

6 ¢Se hace un uso correcto del espacio visual de la pagina? 39 0
Busqueda

7 ¢Muestra los resultados de la busqueda de forma comprensible para el 38 | 1
usuario?
Elementos multimedia

8 ¢Las metéforas visuales son reconocibles y comprensibles para cualquier 38 | 1
usuario?
Accesibilidad

9 ¢ Eltipo de fuente, efectos tipograficas, ancho de linea y alineacion 39 | 0
empleadas facilitan la lectura?

10 ¢ Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo? 38 1

Control y retroalimentacion

o

11 ¢ Tiene el usuario todo el control sobre la interfaz? 39

o

12 | ¢Posee el usuario libertad para actuar? 39

Los resultados de usabilidad muestran que los usuarios estan informados, tienen
retroalimentacion. Es facil el manejo considerando que la prueba se realizdé en un tiempo

razonable.



2.2.5.4. Resumen resultados de la encuesta en porcentajes.

10

11
12

Usabilidad

Identidad e informacién

.Se muestra claramente la identidad de la Universidad del
Azuay a través de toda la aplicacion?

Lenguaje y redaccién

¢La aplicacion habla el mismo lenguaje que sus usuarios?
Rotulado

¢ Usa rotulos estandar?

Estructuray navegacion

¢ Existen elementos de navegacién que orienten al usuario
acerca de donde esta y como deshacer su navegacion?

La estructura de organizacion y navegacion, ¢Es la mas
adecuada?

Lay-Out de la &gina

¢Se hace un uso correcto del espacio visual de la pagina?
Busqueda

¢Muestra  losresultados de la busqueda de forma
comprensible para el usuario?

Elementos multimedia

¢Las metaforas visuales son reconocibles y comprensibles
para cualquier usuario?

Accesibilidad

¢(Eltipo de fuente, efectos tipoFiguras, ancho de linea y
alineacion empleadas facilitan la lectura?

¢ Existe un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?
Control y retroalimentacion

¢ Tiene el usuario todo el control sobre la interfaz?

¢ Posee el usuario libertad para actuar?

92,31%

97,44%

100%

94,87%

100%

100%

97,44%

97,44%

100%

97,44%

100%
100%
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7,69%

2,56%

5,13%

2,56%

2,56%

2,56%

Se puede apreciar que la mayoria de usuarios no tuvo problema en el uso de la aplicacion.

Es de facil manejo, usable. Les parecidé novedoso, nuevo, poco difundido en nuestro medio.
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3. Resultados

3.1. Metodologia a seguir para crear una aplicacion de RA con geolocalizacion,
LAYAR

e Evaluacion de las herramientas para crear aplicaciones de RA con geolocalizacion
e Obtencién de la muestra para determinar los POI

e Requerimiento de la informacién sobre los POI

e Disefio de la Interfaz centrada en el usuario

e Creacion de la cuenta de desarrollador en LAYAR

e Implementacién del Disefio de interfaz en LAYAR

e Configuracion de la capa de RA en LAYAR

e Creacion de la Base de Datos en MYSQL

e Georreferenciacion de los POI

e Insertar datos de los POI con sus coordenadas en la Base de Datos
e Programacién del webservice de conexion con LAYAR en PHP

e Test de pruebas

e Evaluacion de la usabilidad de la aplicacién

e Publicacion
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Conclusiones y recomendaciones

4.1.Conclusiones

Se ha desarrollado una metodologia que permita crear una aplicacion de realidad
aumentada orientada a visitar un campus, trabajando con geolocalizacion.

En el pais no existe una aplicacion de realidad aumentada aplicada a una
universidad por lo cual este trabajo sirve como base para futuros trabajos en los
cuales se puede mezclar con marcas de realidad aumentada en los pasillos para
indicar las aulas en las que se dictan clases o utilizar la altura para determinar la
ubicacion, no Unicamente en el plano.

La metodologia de evaluacién de herramientas Free/Open Source para pruebas de
software desarrollada por la Universidad de La Plata, Buenos Aires, Argentina es
muy facil de utilizar y la obtencién de los resultados son rapidos y claros de
entender.

Dentro de las herramientas evaluadas para el desarrollo de la aplicacion se
determiné a Layar como la mas utilizada y la mejor.

Se pudo lograr crear la aplicacion de visita guiada para la Universidad del Azuay
utilizando un entorno de realidad aumentada con geolocalizacion para ello se usé la

metodologia anteriormente mencionada.

4.2. Recomendaciones

Realizar una campafia de socializaciéon a través de redes sociales e in situ para que
los usuarios se descarguen Layar y utilicen la aplicacion campus UDA.

Sugerir la lectura de esta tesis a todo disefiador multimedia, ingeniero de sistemas,
que esté interesado en utilizar una metodologia para el disefio, desarrollo e
implementacion de una aplicacién con geolocalizacion para entornos de realidad

aumentada en campus universitarios
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6. Anexos
6.1. Anexo N°1: Cuestionario encuesta de la muestra.

| | Encuesta: ; Conoce el campus de la Universidad del Azulay?

Estimadofa encuestado/a. reciba un cordial saludo.
El motivo de la presente encuesta es poder determinar los POl (Point of Interest) de la Universidad del Azuay.

La informacidn que recabamos es de cardcter andnimo. por tanto agradecemos |a sinceridad de sus respuestas.

Témese su tiempo para poder contestar las preguntas a continuacian.

<Conoce Usted la ubicacion del Departamento que da infoermacion sobre las carreras de la Universidad?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacion de la facultad que aspira diar en la Universidad del Azuay?*

Califique del 1 al &, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacion de las secretarias de facultad que tiene la Universidad del Azuay?*
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

¢Conoce Usted la ubicacién de donde debe realizar sus pagos (Tesoreria) en la Universidad del Azuay?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

1.2 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacién del Departamento de Internet en la Universidad del Azuay?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

¢Conoce Usted la ubicacion del Centro de Computo?
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

1.2 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacion del Auditorio Principal de la Universidad del Azuay?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

1.2 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacién de la Biblioteca Hernan Malo Gonzalez?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

1.2 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacién del Departamento Médico en la Universidad del Azuay?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

1.2 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacion del Bar principal?*
Califique del 1 al 5. considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 4 5




6.2.Anexo N° 2 : Encuesta enviada al usuario.

B Amazon

c

K eBay

@ | docs.google.com/forms/d/15JFDINGd2

B Kayak

B Wikipedia

9Dci2r_6Q0_gluz kyprefill

Responde a las preguntas que guieras rellenar previamente y haz clic en
Enviar.

Encuesta: ; Conoce el campus de la Universidad del

Azuay?

Estimado/a encuestado/a, reciba un cordial saludo.
El motivo de la presente encuesta es poder determinar los POI {Point of Interest) de la Universidad
del Azuay

La informaci6n que recabames es de cardcter anénimo, por tanto agradecemes la sinceridad de sus
respuestas.

Témese su tiempo para poder contestar las preguntas a continuacion.
*Obligatorio

¢Conoce Usted la ubicacion del D que dai sobre las carreras de la

Universidad? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 456

¢Conoce Usted la ubicacion de la facultad que aspira estudiar en la Universidad del Azuay?
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 456

¢Conoce Usted la ubicacion de las secretarias de facultad que tiene la Universidad del
Azuay? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 456

¢Conoce Usted la ubicacién de donde debe realizar sus pagos (Tesoreria) en la Universidad
del Azuay?
Califique del 1 al &, considerando que 1 desconace y § canoce

12 3 45

¢Conoce Usted la ubicacién del Departamento de Internet en la Universidad del Azuay? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 canoce

12 3 4 5

¢Conoce Usted la ubicacién del Centro de Computo?
Califique del 1 al &, considerando que 1 desconace y § canoce

12 3 45

¢Conoce Usted la ubicacién del Auditorio Principal de la Universidad del Azuay? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 canoce

12 3 456

¢Conoce Usted la ubicacion de la Biblioteca Hernan Malo Gonzalez? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y 5 conoce

12 3 45

¢Conoce Usted la ubicacién del D Médico en la Universidad del Azuay? *
Califique del 1 al &, considerando que 1 desconace y § canoce

12 3 45

¢Conoce Usted la ubicacién del Bar principal? *
Califique del 1 al 5, considerando que 1 desconoce y § canoce

Enviar
Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google

Con la tecnologia de Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google

B Google Forms Informar sebre abusos - Condiciones del servicio - Olros términes
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6.3.Anexo N° 3: Escuelas y facultades.

| Escuelas y facultades

Facultades y escuelas para nuevos estudiantes (Nuevo Sistema)

= Consulta de Silabos

= Seguimiento de Silabos

Facultad de Ciencias de la Administracion

+ Administracién de Empresas - ADM Pensum 500 del 20/05/2010
+_Contabilidad Superior - CSU Pensum 300 del 20/05/2010
+ Economia - ECE Pensum 500 del 20/05/2010

+ Ingenieria en Marketing - IMK Pensum 500 del 20/05/2010
+ Ingenieria en Marketing - IMK Pensum 301 del 02/08/2012

+ Ingenieria de Sistemas v Telematica - [ST Pensum 300 del 20/05/2010

Facultad de Ciencias Juridicas

+ Estudios Internacionales Mencién Comercio Exterior - CEX Pensum 103 del 26/04/2010
» Derecho - DER Pensum 110 del 26/04/2010

Facultad de Ciencia y Tecnologia

. L

ia en Ali - AL2 Pensum 111 del 09/03/2007
ia en Ali - AL2 Pensum 200 del 19/09/2011

+ Biologia Ecologia v Gestion - BEG Pensum 100 del 09/03/2007

o L

+ Ingenieria Civil v Gerencia de Construcciones - ICG Pensum 100 del 06/03/2008
+ Ingenieria Electrénica - [E1 Pensum 111 del 04/12/0006

+ Ingenieria en Minas - [EM Pensum 100 del 25/09/2009

+ Ingenieria en Mecdnica Automotriz - IMA Pensum 101 del 28/01/2004

+ Ingenieria en Mecanica Automotriz - IMA Pensum 200 del 19/09/2011

+ Ingenieria de la Produccion v Operaciones - [PO Pensum 100 del 19/03/2003

Facultad de Disefio

+ Arquitectura - ARQ Pensum 100 del 04/04/2010
+ Licenciatura en Arte Teatral - ART Pensum 101 del 07/11/2011

+ Disefio Grifico Titulacién Especial - DTE Pensum 100 del 01/10/2012
+ Disefio Grifico - GRA Pensum 101 del 03/05/2010

+ Disefio de Interiores - INT Pensum 101 del 27/04/2010

+ Diseiio de Objetos - OBJ Pensum 101 del 23/04/2010

+ Diseiio Textil v Moda - TEX Pensum 101 del 27/04/2010

Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion

+_ Comunicacién Social - CMS Pensum 107 del 05/08/1989
+ Educacién Basica v Especial - EBE Pensum 101 del 27/07/2010

+ Educacién Inicial Estimulacion e Intervencion Precoz - EE] Pensum 101 del 27/

+ Ingenieria en Turismo - ITR Pensum 102 del 23/11/0010
+ Psicologia Clinica - PCL Pensum 105 del 27/07/2010
+ Psicologia Educativa Terapéutica - PET Pensum 105 del 05/07/1994

+ Psicologia Organizacional - POR Pensum 101 del 05/08/2008

Facultad de Medicina

+ Medicina - MED Pensum 106 del 02/01/2010

Universidad del Azuay Av. 24 de Mavo 7-77 v Hemnan Malo. Teléfono: (393) 7409-1000 Fax: (393) 72813-997
Apartado 01.01.981 Cuenca-Ecuador Informacién a: casauda@uazuav.eduec
http: /v uazuay.edu.ec

© Todos los derechos Reservados
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6.4.Anexo N° 4 : Horario de atencidn de las dependencias.

| Tramites y preguntas frecuentes

INICIO ADMISIONES

EXAMENES SUFICIENCIA SOLICITUDES BECAS EVALUACION DOCENTE CALIFICACIONES CONTACTENOS

ADMISIONES

Inicio > Tramites y preguntas frecuentes > Admisiones > Pagos

PAGOS

Inscripciones

Cursos de preparacion
para el examen de
admision

Fechas para matriculas
Matriculas
Pagos

Ubicacion y contacto

Una vez terminado el proceso de matricula, antes del inicio de clases, se debera cancelar el valor correspondiente(* ver nota) en las fechas
indicadas.

Pago en efectivo

Ventanillas del Banco del Austro y del Banco de Guayaquil de todo el pais, indicando el codigo de estudiante

Pago con tarjeta de crédito:
En la Tesoreria de la Universidad

Formas de pago: corriente o diferido

Atraves de internet:

Através de la pagina web de la Universidad con las siguientes tarjetas de crédito:
Pagos corrientes: Tarjetas Visa y Mastercard de cualquier banco y Diners Club del Banco Pichincha.
Pagos diferidos: Tarjetas del Banco Pichincha (Visa, Mastercard y Diners Club).

* Nota: El pago del valor correspondiente al ciclo puede realizarse de la siguiente manera
Primer pago: valor de la matricula mas el 50% de la colegiatura

Segundo pago: puede realizarse abonos parciales (diarios, semanales, mensuales) durante el transcurso del ciclo en un solo pago antes
de los examenes finales del ciclo, en las ventanillas del Banco del Austro y del Banco de Guayaquil.
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6.5.Anexo N°5: config.inc.php

El archivo config.inc.php debe contener algo parecido a lo siguiente:
<?php
[* Pre-define connection to the MySQL database, please specify these fields based on your
database configuration.*/
define('(DBHOST, 'localhost");
define('DBDATA', 'database_name’);
define(DBUSER', 'database_username');

define('DBPASS', 'database_password);
?>

Se debe cambiar el nombre del servidor, base de datos, usuario y contrasefia.

En el servidor se configuré de la siguiente manera
<?php
[* Pre-define connection to the MySQL database, please specify these fields based on your
database configuration.*/
define('DBHOST", 'localhost');
define('DBDATA', 'layar");
define(DBUSER', 'root');
define('DBPASS', ¥y,
>
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6.6. Anexo N° 6: capapruebas.php

En el script principal:
Leer la peticion GetPOls (GetPOls Request)

Basada en la definicién de capa que se realizd, una peticion HTTP GET con parametros

definidos ha sido enviada al POl URL.

En caso de requerir una lista completa de los parametros de la peticion puede encontrarse

en la pagina de GetPOls-Request (http://www.layar.com/documentation/browser/api/getpois-

request/)

El coédigo para esta implementacién basica es el siguiente (en caso de requerir mas

informacion en la documentacién de layar, puede revisar en)
http://www.layar.com/documentation/browser/tutorials-tools/create-simple-geo-location-
layer/:
<?php
Il Incluimos el fichero de configuracién de la base de datos
/I Contiene el servidor, bd, usuario, contrasenia
require_once('config.inc.php’);
[*** Funciones ***/
/I Ponemos los parametros de la peticion getPOI y sus valores en un array asociativo
function getRequestParams($keys) {
$paramsArray = array();
try {
/I En $keys tenemos los nombres de los parametros GET
I Para cada parametro, almacenamos su valor correspondiente:

$paramsArray['layarName'] = ‘capaprugrx’
foreach( $keys as $key ) {
if (isset($_GET[$key]) )
$paramsArray[$key] = $_GET[$Skey];


http://www.layar.com/documentation/browser/api/getpois-request/
http://www.layar.com/documentation/browser/api/getpois-request/
http://www.layar.com/documentation/browser/tutorials-tools/create-simple-geo-location-layer/
http://www.layar.com/documentation/browser/tutorials-tools/create-simple-geo-location-layer/
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else
throw new Exception($key .' el parametro no se ha pasado en la GetPOI request.");
}
return $paramsArray;
}
catch(Exception $e) {
echo 'Mensaje: ' .$e->getMessage();

}

Y1 fin de la funcion getRequestParams

/I Conectamos con la base de datos

function connectDb() {

try {
$dbconn = 'mysql:host=". DBHOST . ';dbname="'. DBDATA ;
$db = new PDO($dbconn , DBUSER , DBPASS ,

array(PDO::MYSQL_ATTR_INIT_COMMAND => 'SET NAMES utf8");

I set the error mode to exceptions
$db->setAttribute(PDO::ATTR_ERRMODE , PDO::ERRMODE_EXCEPTION);
return $db;

M try

catch(PDOException $e) {
error_log('message:' . $e->getMessage());

}I catch

}I fin de la funcion connectDb

/I Pasar string a float
I/l Devuelve:
/I float ; Sila cadena estaacidevuelve NULL.
I
function changetoFloat($string) {

if (strlen(trim($string)) != 0)

return (float)$string;

return NULL;

}IchangetoFloat

/I Coloca los POls recibidos en un array asociativo. los valores devueltos son asignados a
/I $reponse['hotspots'].

I

/I Argumentos:

/I db ; El manejador de la base de datos.



/I value ; Un array que contiene los paratros que se necesitan recuperados desde
I la GetPOI request.
1
/I Devuelve:
/I array ; Un array de POls recuperados.
1
function getHotspots( $db, $value ) {
/I Definimos un array vacio-llamado $hotspots.
$hotspots = array();
[* Creamos la consulta SQL para recuperar los POls que se encuentran dentro
del 'radius’' enviado desde la GetPOI request.
Los primeros 50 POls son seleccionados.
*/
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/I Se utiliza PDO::prepare() para preparar la sentencia SQL. Esta sentencia se utiliza por

/I motivos de seguridad, para combatir ataques de inyeccioQL.
/l :latl’, lat2', :long' y "radius' son marcadores de paratros con nombre para
/l'los que los valores reales serasustituidos cuando la sentencia se ejecute.
/I $sql es devuelto como un objeto sentencia PDO.
$sql = $db->prepare( "

SELECT id,

imageURL,

title,

description,

footnote,

lat,

lon,

(((acos(sin((:latl * pi() / 180)) * sin((lat * pi() / 180)) +

cos((:lat2 * pi() / 180)) * cos((lat * pi() / 180)) *
cos((:long - lon) * pi() / 180))
) *180 / pi()
)* 60 * 1.1515 * 1.609344 * 1000
) as distance
FROM POI
WHERE POl.poiType = "geo"
HAVING distance < :radius
ORDER BY distance ASC
LIMIT 0,50 ");
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/I sentenciaPDO::bindParam() enlaza los marcadores de parametros con nombre a los
valores del paratro especico

$sql->bindParam( "latl', $value['lat], PDO::PARAM_STR);

$sql->bindParam( "lat2', $value['lat], PDO::PARAM_STR );

$sql->bindParam( long’, $value['lon’], PDO::PARAM_STR);

$sql->bindParam( "radius', $value['radius'], PDO::PARAM_INT );

/I Utilizamos PDO::execute() para ejecutar la sentencia preparada $sq|l.

$sql->execute();

/I lterador para el array response.

$i=0;

/I Utilizamos fetchAll para devolver un array que contiene todas las filas restantes en

I el result set.

/l Usamos PDO::FETCH_ASSOC para extraer los resultados de la consulta $sql y devolver
cada fila como un

/l array indexado por nombre de columna.

$rawPois = $sql->fetchAll(PDO::FETCH_ASSOC);

[* Procesamos el resultado de $pois */
/I si el array $rawPois no esta vacio
if ($rawPois) {
/I Poner cada POI en el array $hotspots.
foreach ( $rawPois as $rawPoi ) {
$poi = array();
$poi['id] = $rawPoi'id'];
$poi['imageURL'] = $rawPoi['imageURL";
/I geolocalizamos el punto
$poi['anchor['geolocation’]['lat] = changetoFloat($rawPoi['lat"]);
$poi['anchor['geolocation]['lon'] = changetoFloat($rawPoi['lon’);
/I obtenemos la informacién textual del objeto
$poi['text['title’] = $rawPoi['titleT;
$poi['text']['description’] = $rawPoi['descriptionT;
$poi['text]['footnote’] = $rawPoi['footnote;
/I Ponemos el poi en el array $hotspots.
$hotspots[$i] = $poi;
$i++;
YIforeach
Miif
return $hotspots;

}IgetHotspots
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[*** Inicio del programa principal ***/

[* Pone los parametros de la GetPOl request en un array asociativo llamado
$requestParams */
/I Pone los nombres de los parametros de la GetPOI request en un array llamado $keys.

$keys = array( 'layerName', 'lat', 'lon’, 'radius');

/I Inicializa $requestParams con un array vacio

$requestParams = array();

/I Llama a la funcion getRequestParams() para rellenar $requestParams con pares como
‘layerName' -> ‘capaprugrx’

$requestParams = getRequestParams($keys);

[* Conecta con el servidor MySQL. Se utiliza PDO para conectar con la base de datos.
Para més informacion sobre PDO: http://php.net/manual/en/book.pdo.php.

*/

/I Conecta con la base de datos en MySQI.

$db = connectDb();

[* Construimos la respuesta en un array asociativo.*/

/I Crear array llamado response.

$response = array();

/I Asignamos los valores correspondientes a las claves de respuesta obligatorias JSON.

$response['layer'] = $requestParams['layerName');

/I Utilizamos la funcion ethotspots() para obtener los POls en el rango de busqueda.

$response['hotspots'] = getHotspots($db, $requestParams);

/I Si no se ha encontrado ninguno, devolvemos un mensaje de error.
if (!$response['hotspots’] ) {
$response['errorCode'] = 20;
$response['errorString’] = 'Ningun POI ha sido encontrado. Por favor, ajuste el filtro de
busqueda.’;
Miif
else {
$response['errorCode’] = 0;
$response(‘errorString'] = 'ok’;

Ylelse



?>

* Todos los datos esta en $response, los pasamos al formato JSON.*/

/l Ponemos la representacion JSON de $response en $jsonresponse.

$jsonresponse = json_encode( $response );

/I Declaramos el tipo de contenido correcto en la cabecera de la respuesta HTTP.

header( 'Content-type: application/json; charset=utf-8");

/I Devolvemos la respuesta Json.

echo $jsonresponse;
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6.7. Anexo N° 7 : Crear tabla con sentencia sql

CREATE TABLE "POI" (

id" VARCHAR( 255 ) NOT NULL ,

“footnote” VARCHAR( 150 ) NOT NULL ,
“title” VARCHAR( 150 ) NOT NULL ,

‘lat” DECIMAL( 13, 10 ) NOT NULL ,

“lon” DECIMAL( 13, 10 ) NOT NULL,
‘imageURL" VARCHAR( 255 ) NOT NULL ,
“description” VARCHAR( 150 ) NOT NULL ,
“biwStyle” ENUM( ‘classic', 'collapsed' ) NOT NULL ,
“alt” INT(10) NOT NULL ,

“doNotindex” TINYINT( 1) NOT NULL ,
“showSmallBiw™ TINYINT( 1) NOT NULL,
“showBiwONClick™ TINYINT( 1) NOT NULL,
‘poiType” ENUM( 'geo’, 'vision') NOT NULL ,
PRIMARY KEY ('id")

) TYPE = MYISAM
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6.8.Anexo N° 8 : Insertar registro creando una sentencia SQL

INSERT INTO "POI" (
'id,

“footnote”

“title”

lat,

‘lon”,

‘imageURL" ,
“description”
“biwStyle” ,

“alt”,

“doNotindex” ,

“showSmallBiw" ,

“showBiwONClick™ ,

‘poiType’

)

VALUES (

‘'uda_1', 'Creado por @KatherineOrtiz', 'Facultad de Disefio', '-2.918185', '-79.000908',

‘http://www.uazuay.edu.ec/layar/estudiantes_diseno.png’, 'Carreras: <+ Arquitectura

Licenciatura en Arte Teatral « Disefio Figura ¢ Disefio de Interiores  Disefio de Objetos -

Disefio Textil y Moda ', ‘classic’, ", ", ", ", 'geo’

);

Este procedimiento se debe realizar para cada uno de los POI identificados la informacién.
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6.9.Anexo N°9: Latitud y longitud de los POI —Aplicacién Find My Latitude

Edificio de Filosofia -Facultad Ciencias Juridicas

CHEVROLET " E
SAIL. —

Latitude

Longitude

Bloque de la Facultad de Disefio

> & 'wy' SY A

Latitude

Longitude
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Secretaria de Ciencia y Tecnologia

Longitude

Secretaria de la Facultad de Ciencias Juridicas

Latitude

Longitude
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Secretaria de la Facultad de Disefo

Latitude

Longitude

Secretaria de la Facultad de Filosofia

Latitude

Longitude
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Secretaria de la Facultad de Ciencias de la Administracion

o

Latitude

Longitude

Bloque Central —Tesoreria

\ho? s

Latitude

Longitude
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Consultorio Médico

Latitude

Longitude

CASAUDA

Source quality products at Best SMB -
 Site - hktdc.com

Latitude

Longitude






