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RESUMEN

Este proyecto aborda el desarrollo de una aplicacion con MR, que tiene la finalidad de
promocionar el turismo comunitario de la provincia de Chimborazo, la crisis sanitaria del
COVID-19 y la falta de difusion de las respectivas organizaciones, provocaron un gran
declive, por medio de la aplicacion se busca incentivar y reactivar el turismo de una manera
innovadora, con turismo inteligente que dé a conocer sus servicios turisticos a traves de
medios digitales y de una forma interactiva.

La aplicacion movil de difusion del turismo fue realizada con realidad mixta, se utilizé Unity
3D en su version 2020.1.2f1 con la libreria de Microsoft MRTK (Mixed Reality ToolKit),
apoyandose del material multimedia proporcionado por la Direccion de Turismo del GAD
provincial de Chimborazo, de cinco de las treinta organizaciones comunitarias existentes
hasta el momento en la provincia, denominadas Rumi Cruz en Calpi, Chimborazo en San
Juan, Galte Laime en Palmira, Tolte y Nizag en Pistishi.

A través de encuestas realizadas a dos de los representantes de cada organizacion se tabul
los datos para compararlos con los parametros de rendimiento propuestos por el modelo de
calidad FURPS, de esta aplicacion con realidad mixta en su version 1.3.5 para dispositivos
Android, obteniendo los siguientes resultados en eficacia 100%, el tiempo de respuesta 1.33
segundos y la utilizacion de recursos 11.08%.

Palabras claves: Realidad Mixta, Turismo Inteligente, Tecnologia Inmersiva, MRTK.



ABSTRACT

This project addresses the development of an application with MR, which aims to promote
community tourism in the province of Chimborazo, the COVID-19 health crisis and the lack
of dissemination of the respective organizations, caused a significant decline through the
application seeks to encourage and reactivate tourism innovatively, with smart tourism that

announces its tourist services through digital media and in an interactive way.

The mobile application for the divulgation of tourism was made with mixed reality. Unity
3D was used in its version 2020.1.2f1 with the Microsoft MRTK (Mixed Reality ToolKit)
library, relying on the multimedia material provided by the Tourism Directorate of the
Provincial GAD of Chimborazo, with five of the thirty community organizations existing so
far in the province, called Rumi Cruz in Calpi, Chimborazo in San Juan, Galte Laime in

Palmira, Tolte in Pistishi and Nizag also in Pistishi.

Through surveys carried out with two of the representatives of each organization, the data
was tabulated to compare them with the performance parameters proposed by the FURPS
quality model of this application with mixed reality in its version 1.3.5 for Android devices,
obtaining the following results in 100% efficiency, response time 1.33 seconds and resource
utilization 11.08%.

Keywords: Mixed Reality, Smart Tourism, Immersive Technology, MRTK.

KERLY
YESENIA
CABEZAS
LLERENA

Reviewed by:

Mgs. Kerly Cabezas
ENGLISH PORFESSOR
C.C 0604042382



I. CAPITULO I. INTRODUCCION

En el mundo, el turismo es una actividad que representa un gran aporte econémico, creando
divisas, uniendo culturas y siendo aplicable a casi toda realidad. EI turismo es un fenémeno
econdmico y social conocido por su capacidad para estimular el desarrollo de las regiones,
su aporte es tan importante para los paises que su manejo y herramientas deben ser cada vez
mas innovadoras, ya que el desarrollo de la sociedad y de la tecnologia crece con pasos
agigantados; al hablar de esta Ultima, el progreso tecnoldgico es evidente y lo se puede
verificar en el desarrollo de nuevos servicios que la integran y necesariamente son iniciativas
sostenibles (Ratten et al., 2019). Segun el analisis realizado por Turner desde el 2015 al 2017
el turismo representa un promedio del 9.9% de ingresos a nivel mundial y lo proyecta a que
supere el 11% para el 2028 (Turner, 2018).

El turismo se caracteriza por su continua transformacion (Cooper & Wahab, 2014), por la
saturacion de la oferta y por los clientes globalizados (Pikkemaat & Peters, 2006), creando
asi una competencia excepcional e intensa (Keller, 2006); (Ottenbacher & Gnoth, 2005). Por
consiguiente, las empresas de la industria del turismo deben innovar para lograr costos méas
bajos, ofreciendo productos y servicios nuevos (o0 al menos actualizados) (de mejor calidad)
que satisfagan los requisitos de los clientes potenciales (Sundbo, 1997). La innovacion en el
turismo es el medio con el cual crecer Sundbo (1997) y sobrevivir frente a la velocidad y
facilidad con que los competidores pueden copiar e implementar una nueva idea exitosa
(Hjalager, 2013). Esto puede ser una explicacion de la gran variedad de productos y destinos
turisticos que han surgido en respuesta a la demanda de nuevos tipos alternativos de turismo
(Hjalager, 2013).

La tecnologia ha sido indispensables para que muchas areas sean reactivadas, ya que las
tecnologias de la informacién generan nuevas ventajas de conservacion, restauracion y
divulgacién del patrimonio cultural, con la participacion virtual de miles de personas que se
unen a un nuevo servicio de guia de viajes y conocimiento cultural (Cizel & Ajanovic, 2018).
Ademas, transforman el proceso en algo mas rapido e interactivo con el usuario. La
virtualizacion del patrimonio no solo genera beneficio social y econdémico en el tiempo
actual, sino también tiene el fin de incentivar el interés por la cultura local y el
reconocimiento internacional del saber autoctono, como también motivar la eleccion de
nuevos lugares para conocer mas adelante, es decir, tomar decisiones informadas por medio
de la comparacion de diferentes destinos (Yung & Khoo-Lattimore, 2019). El uso de la
realidad virtual se presenta también como una valiosa oportunidad a la sostenibilidad
ambiental, ayuda a la proteccion y conservacién de lugares protegidos del patrimonio natural
y cultural, que poseen cierto grado de vulnerabilidad y restriccion en visitas para los turistas
(Dewailly, 2007).

Ademas, la innovacion es un factor que mejora continuamente la experiencia del visitante
Hofstede, Hofstede y Minkov (2010), dado su caracter unico y exclusivo impulsando de gran
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forma al desarrollo econdmico, posiblemente representando una ventaja competitiva clave
para las organizaciones turisticas Lévesque y Minniti (2006).

De esta manera, en el desarrollo de este proyecto de investigacion se pretende promocionar
el turismo comunitario de la provincia de Chimborazo a través de la realidad mixta,
entendiendo que el turismo por la crisis sanitaria se encuentra en declive, y con esta
innovacion podra potenciar sus recursos. La realidad mixta es un espacio en el que se
mezclan la interactividad de la realidad virtual y el poder visual de la realidad aumentada.
Considerando cinco lugares turisticos para la implementacion de una aplicacién con realidad
mixta que ayudaran a su promocion y posteriormente medir su rendimiento en su version
compatible en dispositivos Android.

Definicion del Proyecto de Investigacion

¢Como contribuir a la reactivacion del turismo en las organizaciones comunitarias de la
provincia de Chimborazo luego de la pandemia del COVID-19?

Planteamiento del problema

En la provincia de Chimborazo el turismo comunitario decayo radicalmente en el Gltimo
periodo desde el afio 2021 a causa de la crisis sanitaria y la falta de promocion de sus
servicios, por lo que las organizaciones comunitarias de la provincia de Chimborazo buscan
incentivar y reactivar el turismo de una manera innovadora, para impulsar los servicios
turisticos comunitarios se propone realizar un turismo inteligente, promocionando y dando
a conocer sus servicios turisticos a traves de medios digitales y de manera interactiva, en
este caso utilizando realidad mixta.

En este proyecto se tiene la colaboracion del semillero de Aprendizaje Inmersivo y Servicios
TI de la Universidad Nacional de Chimborazo, asi como de la Prefectura de Chimborazo
quienes son el contacto con las comunidades y colaborando con el levantamiento de datos e
informacidn que ira dentro de la aplicacion.

Justificacion

Tras la epidemia mundial en los distintos puntos de la provincia de Chimborazo el turismo
se ha visto perjudicado, por lo cual algunas de las organizaciones turisticas de esta provincia
buscan innovar su manera de realizar el turismo para atraer a mas personas y poder reactivar
su economia. La tecnologia permite a los usuarios desde cualquier parte del mundo
conectarnos de una manera mas interactiva por ello el realizar un entorno en realidad mixta
para el desarrollo de un turismo inteligente permite abrir nuevos campos y horizontes al
turismo de la provincia de Chimborazo de una manera mas globalizada.

15



Objetivos

General

Desarrollar una aplicacion para el turismo inteligente de las organizaciones
comunitarias de la provincia de Chimborazo utilizando realidad mixta.

Especificos

Investigar sobre el desarrollo de realidad mixta aplicada al sector turistico.
Aplicar realidad mixta en el desarrollo de una aplicacion enfocada al turismo
de las organizaciones comunitarias de la provincia de Chimborazo.

Evaluar el rendimiento de la aplicacién de turismo inteligente utilizando el

modelo de calidad FURPS.
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II. CAPITULO Il. MARCO TEORICO
Tecnologias Inmersivas

Las tecnologias inmersivas no es mas que la aplicacion de la realidad a aumentada (AR) y
realidad virtual (VR) en &mbitos industriales, educativos, de disefio, marketing entre muchas
mas. Buscando de esta manera que el usuario se sienta inmerso dentro de este tipo de
realidades artificiales simuladas (VR), mediante la reproduccion de elementos visuales o
textuales afiadidos (AR), asi como la mezcla de estas 2 que forman la realidad mixta (MR),
conformando asi herramientas para ofertar productos disefiar, adiestrar informar, organizar
camparias publicitarias, campafias politicas entre muchas otras (Garcia, 2020).

Realidad Virtual (VR)

La definicion exacta de la VR cambia bastante segun la version de distintos autores asi que
es mejor tomar en cuenta que es lo que necesita un sistema para considerarse VR, este debe
ser capaz de generar digitalmente un entorno tridimensional donde el usuario se sienta
presente en el cual pueda interactuar intuitivamente y en tiempo real con los objetos virtuales
tridimensionales que se encuentran presentes, asi como poseer propiedades propias como
puede ser la afliccion la gravedad mantener su posicion y orientacion en el ambiente virtual
(Levis, 2006).

Realidad Aumenta (AR)

La AR es una de las nuevas tecnologias que se esta tomando el mundo gracias a los avances
que ha tenido y a su aplicabilidad en diferentes escenarios. Este auge se debe principalmente
dada la transformacion digital que ha dado la aplicacion de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion a casi todos los aspectos de la vida cotidiana y sectores de la sociedad.
Tanto la industria, la economia, la educacion y la cultura son sectores que se han beneficiado
de todos estos desarrollos que se impulsan con la industria 4.0. Gran parte de los productos
de esta revolucidn tecnolégica se pueden evidenciar en el desarrollo de aplicaciones, sean
moviles o fijas, que han avanzado de forma acelerada en los Gltimos afios, dando lugar a un
mercado muy exigente de herramientas de toda clase y para todo tipo de uso. La
adaptabilidad que estas traen al mercado ha permitido que se tengan mejoras continuas tanto
en rendimiento como en funcionalidad (Gonzalez, 2017), haciéndolas un gran aliado para la
exploracion de multiples escenarios, como es el caso de la AR.

La AR encarna lo conocido como tecnologias integradas, ya que consta de diferentes
componentes digitales y virtuales que permiten tener una mejor experiencia. Esta tecnologia
trata de aumentar la percepcion del mundo real, por lo que se define como un medio en el
cual se superpone el mundo fisico con informacién digital en tiempo real. A diferencia de la
VR, la realidad aumentada no remplaza el mundo real por uno simulado, sino que lo amplia
(Craig, 2013). Dadas sus caracteristicas, la AR puede ser usada para expandir los sentidos,
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definiendo una vision directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos
elementos se combinan con elementos virtuales, como pueden ser textos, imagenes, audio o
videos para la creacion de una realidad mixta en tiempo real (Abasolo et al., 2011). Las
cualidades que tiene esta nueva tecnologia han permitido que se desarrollen una serie de
aplicaciones que dan a los usuarios mejores experiencias y funciones, segun sus necesidades,
de esta forma se han venido integrando a varias aplicaciones en entretenimiento, como los
videojuegos o0 en aspectos méas educativos y culturales, como ayudas para visitas guiadas a
lugares de interés cultural y turistico.

Debido al crecimiento que ha tenido la actividad turistica en los ultimos afios, es necesario
pensar como acoplar este importante segmento de la economia, dentro de las dinamicas
tecnoldgicas e innovadoras de la sociedad del conocimiento (Mejia, 2016); (Gonzélez &
Reyes, 2019). Las aplicaciones y dispositivos de AR se han venido integrando con éxito en
campos educativos que han moldeado las estructuras de aprendizaje-ensefianza
tradicionales, y que se han permeado a otras esferas, como las culturales, para enriquecer
este tipo de conocimiento y su difusion (Echeverri et al.,, 2018). Luego con la
implementacion de la tecnologia, el patrimonio cultural permite dar a conocer un territorio
y soporta la oferta cultural de un destino (Bernad Conde, 2020). La integracion de la AR en
el turismo cultural ofrece la posibilidad de mostrar informacion de forma intuitiva, rapida,
interactiva y atractiva, estas caracteristicas han hecho que este segmento crezca
considerablemente y que su aplicacion sea una buena opcidn para mejorar experiencias
(Contreras & Garcia, 2019).

Realidad Mixta (MR)

Es un abanico de experiencias envolventes, que conectan y combinan el universo fisico y el
digital en aplicaciones de realidad aumentada y virtual. En términos visuales imaginemos a
la MR como un espacio creativo que existe entre los extremos del mundo fisico y el digital.
Las experiencias abarcan desde la superposicion de contenido virtual sobre objetos del
mundo fisico (como en las aplicaciones de AR) 0 una experiencia totalmente inmersiva en
la que el usuario no tiene datos del mundo real (como en la VR) (Sean-Kerawala, 2021).
Como la MR abarca tantas experiencias de usuario posibles, incluye un conjunto de tipos de
interaccion que son totalmente Unicos. Estos tipos de interaccion incluyen, entre otros, los
siguientes:

- Entrada ambiental: como la captura de la posicion de un usuario en el mundo
mediante la asignacién de superficies y limites de la zona.

- Sonido espacial: sonido en 3D con posicion y profundidad en un espacio virtual,
como en el mundo real.

- Ubicaciones, posiciones y persistencia de objetos en espacios reales y virtuales.
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Estas caracteristicas forman parte de una relacion entre las entradas humanas e informaticas
conocida como interaccion personas-ordenador (IPO). La entrada humana abarca las formas
mas conocidas de interactuar con la tecnologia, como el uso de un teclado, un raton, un panel
tactil o la voz. A medida que los sensores y la potencia de procesamiento han aumentado en
los equipos, también lo ha hecho esta nueva area de entradas informaticas desde el entorno.
La interaccion entre los equipos y el entorno se denomina percepcion (Sean-Kerawala,
2021).

Como se ve en la Figura 1 se comprende que esta
realidad hace una interaccion maultiple entre lo que
es el Usuario, el Equipo y su Entorno. La USUARIO |
interaccion existente entre los dos primeros es la
que se realiza con cualquier dispositivo electrénico ieracoin eire Realidad

y a esta se la puede definir como realidad usuario REAUDA:WW
convencional, en cambio la interaccion con el MIXTA

Equipo y el Entorno es una percepcion similar a las EQUIPO — ENTORNO
camaras de profundidad; al wunir las tres

interacciones se encuentra la MR.

Es importante recalcar que la MR si bien hace
mucho uso de los hologramas, los cuales estan
conformadas por luz y sonido, no se rigen
Unicamente a un uso nativo en HoloLens, cascos de AR o0 VR. Siendo mas bien capaz de ser
utilizado a través de distintos dispositivos ya sean los antes mencionados, como también,
smartphones y computadores. Siendo esta caracteristica lo primordial para convertirse en
MR, como se observa en la Figura 2 y como en péarrafos de arriba se mencioné la MR es un
espectro entre la AR y VR, permitiendo que ambas tecnologias convivan en un mismo
ecosistema (Sean-Kerawala, 2021b).

Figura 1 Interaccion en la MR
Fuente: Sean-Kerawala (2021)

MUNDO FISICO MUNDO DIGITAL

REALIDAD AUMEMNTAD A REALIDAD VIRTUAL

ESPECTRO DE LA REALIDAD MIXTA

Figura 2 Espectro de MR
Fuente: Sean-Kerawala (2021)
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Aplicaciones précticas de MR

La MR puede ser enfocada en distintas areas, como: el disefio y creacion de prototipos, el
aprendizaje y desarrollo, la planificacion geoespacial, como asistente para ventas, en
productividad y colaboracidn, como también para servicios de campo.

En cada una de estas areas puede facilitar distintas acciones como por ejemplo en el disefio
y creacion de prototipos es posible formar equipos multidisciplinares que se mantengan
colaborando en tiempo real sin necesidad de estar presentes en el mismo lugar con una
asistencia remota y en modelos tanto fisicos como virtuales 3D (Sean-Kerawala, 2021a).
Permitiendo como en los distintos campos colaboracion y cooperacion entre distintos
miembros de un equipo sin importar el
lugar en el que se encuentre. Asimismo,
permite llevar el control en el area de
campo de maquinarias 0 sistemas sin
exponer al técnico, un ejemplo de esto es
la implementacion de un control de datos
que arroja una central edlica (JBrentJ,
2021) como se muestra en la Figura 3.
C‘?mo ejemplo se pl_JEde referenciar a Figura 3 Caso de uso Central Edlica
Microsoft Mesh (Figura 4), el cual Fuente: Sean-Kerawala (2021)
proporciona muchas de estas arias como:

la colaboracion virtual, revision de disefio con conocimiento espacial, incluso entrenamiento
y aprendizaje conjuntos. Enfocado a una productividad de sus usuarios qué busca
transformar el espacio que los rodea en un entorno de trabajo compartido y aumentado,
donde se puede buscar colaborar, conversar y compartir contenido como si se tratara de un
lugar fisico (Microsoft, 2021).

= Microsoft

MHCROSOFT ¢ =

" MESH .

Figura 4 Microsoft Mesh
Fuente: Sean-Kerawala (2021)
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Aplicaciones de MR en el turismo

El uso de la tecnologia inmersiva como son la VR, AR y MR comienzan a ser un nueva
forma u oportunidad de mostrar informacion y dar experiencias y un gran plus dentro de
recorridos en edificios historicos, museos, entre otros lugares incluso para promocionar a los
mismos (Templin & Popielarczyk, 2020). Como un gran ejemplo de estas aplicaciones se
puede ver en el sistema de guias de sitios del patrimonio cultural de Baekje Neungsa en
Corea del Sur, lugar donde ya se estan desarrollando diversos contenidos de AR y VR
enfocados al turismo inteligente. Segin Park en 2020 “(...), mediante el uso de un HMD
inmersivo de MR, los visitantes pueden recibir informacion sobre los valores historicos,
culturales y arquitectonicos de Baekje Neungsa a través de una experiencia virtual de manera
mas intuitiva y efectiva” (Park, 2020).

Herramientas para el desarrollo de MR

Dentro del area de tecnologias inmersivas en el momento de desarrollar se puede encontrar
distintas herramientas para su disefio y desarrollo, cada una de estas tienen sus cualidades y
caracteristicas, las cuales se visualiza en la Tabla 1 con una comparacion ente la herramienta
Unity y Unreal Engine. Contemplando esto el autor tomé la decision de utilizar la
herramienta de Unity 3D ya que se adapta mejor a las necesidades de la aplicacion MR.

Tabla 1 Comparacién Unity vs. Unreal Engine

Unity Unreal Engine
Aplicaciones moviles
- Desarrollo movil agil - Consumo de recursos excesivo
- Titulos 2D - 3D - Optimizacion dedicada para juegos
- Optimizaciones a juegos pequefios AAA y moviles de gama alta.

e independientes
Aplicaciones inmersivas

- Las tecnologias VR / MR / AR son - Disefios 3D con un gran nivel de
compatibles detalle.
- Crear prototipos y experimentar - Barrera de entrada mas baja en el
con funciones inmersivas. disefio inmersivo - Blueprints.
Gréficos
- Caracteristicas gréaficas - Caracteristicas se ven pulidos desde
impresionantes desde el principio el primer momento gracias a una
(por ejemplo, iluminacion global y amplia gama de ajustes
renderizado fisico) preestablecidos.
Comunidad
- Latienda de activos esta llena con - Activos principalmente centrada en
activos 3D. elementos del juego.

- Plantillas y VFX.
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- Los materiales de aprendizaje son - Los desarrolladores son
abundantes. compatibles con innumerables
manuales y foros.

Costo
- El plan més bésico (Personal) es de - Esta opcidn es de uso gratuito,
uso gratuito - Regalias a la compafiia (Epic
- Plan de negocios cuestan $ 399 Games) el 5% de las ganancias.

anuales por cuenta 0 mas.
Dentro de Unity es necesario utilizar el paquete de Mixed Reality Toolkit (MRTK) el cual
es un proyecto de Microsoft que permite a través de componentes y caracteristicas,
desarrollar de manera mas acelerada aplicaciones de MR multiplataformas.
Entre sus funciones se encuentran de acuerdo con Microsoft (Microsoft, 2022) en su
documentacion lo siguiente:
- Proporciona el sistema de entrada multiplataforma y los bloques de creacién para las
interacciones espaciales y la interfaz de usuario.
- Permite la creacion rapida de prototipos a través de la simulacion en el editor que le
permite ver los cambios de inmediato.
- Funciona como un marco extensible que proporciona a los desarrolladores la
capacidad de intercambiar componentes principales

En la Tabla 2 extraida de la documentacion de Microsoft (Microsoft, 2022) donde presenta
una amplia gama de plataformas que soporta.

Tabla 2 Plataformas Soportadas

Plataforma Dispositivo Soportado
OpenXR (Unity 2020.3.8+) - Microsoft HoloLens 2
- Windows Mixed Reality headsets
Windows Mixed Reality - Microsoft HoloLens

- Microsoft HoloLens 2
- Windows Mixed Reality headsets

Oculus (Unity 2019.3 o actuales) - Oculus Quest
OpenVR - Windows Mixed Reality headsets
- HTC Vive
- Oculus Rift
Ultraleap Hand Tracking - Ultraleap Leap Motion controller
Mobile - 10S and Android
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I1l.  CAPITULO I1l. METODOLOGIA

La presente investigacion tuvo un enfoque mixto dado que se apoyd en una encuesta
mediante Microsoft Forms siendo asi cualitativo y por utilizar el medidor de uso de recursos
para desarrolladores de MRTK es cuantitativo, considerando los indicadores del modelo de
calidad FURPS.

Tipo y disefio de la investigacion

Segln el objeto de estudio es una investigacion de campo, se realizé un proceso de
recoleccion de los requerimientos de software en las organizaciones comunitarias de la
provincia de Chimborazo. Segun la fuente, la investigacion es bibliogréfica, porque que se
realizé una busqueda de informacion, accediendo a revistas, libros, base de datos cientificas,
etc. referentes al tema. Segun el tipo de variable es mixta porque se analiz6 el rendimiento
de la app utilizando una encuesta para los datos categoricos y el modulo de uso de recursos
de MRTK para los valores de consumo de recursos, recolectando los resultados segun el
modelo de calidad FURPS.

Poblacién y muestra

La poblacion se refiere a las treinta organizaciones comunitarias (emprendimientos turistico-
comunitarios de Chimborazo) reconocidas por el Ministerio de Turismo, y de ellas se
generara una seleccion no aleatoria considerando la experiencia y potencialidades turisticas,
por tal motivo se trabajara con cinco organizaciones comunitarias: Rumi Cruz - Calpi —
Riobamba, Chimborazo - San Juan, Galte Laime - Palmira — Guamote, Tolte - Pistishi —
Alausi, Nizag - Pistishi — Alausi.

Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Las técnicas utilizadas en esta investigacion para la recopilacion inicial de los datos que se
incluyeron en el desarrollo de la aplicacion fueron: la observacion, focus group y consulta
bibliografica. En cuanto a los instrumentos se utilizd Microsoft Forms para obtener los datos
referentes al rendimiento de acuerdo con el modelo de calidad FURPS.

Focus Group

Es un grupo de discusién que es usada como técnica para recabar informacién, para esta
investigacion se la realizo en las reuniones con la Prefectura de Chimborazo quienes fueron
el vinculo con las organizaciones de turismo comunitario de la provincia como se muestra
en el Anexo 1. De esta manera poder obtener los requerimientos iniciales junto con las
imagenes que esta institucion proveyo.

Observacion

Esta tecnica se aplico en las diversas visitas realizadas a las distintas organizaciones de
turismo comunitario, donde se identific6 el material posteriormente entregado por la
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prefectura para el desarrollo de esta investigacion y la aplicacion realidad mixta, datos
apreciados en el Anexo 1.

Consulta Bibliogréfica

Mediante la consulta de diversas fuentes bibliograficas obtenidas gracias a los archivos del
GAD parroquial de San Juan y otras organizaciones turisticas, se obtuvo las pequefias

resefias de cada una de las organizaciones de turismo las cuales se pueden observar en la
Figura 5.

Galte Laime - Palmira -
Guamote

Se encuentra ubicado a 11 km de la cabecera cantonal
Guamote. Galte Laime y Jatun Loma son comunidades
pertenecientes a la parroquia rural Palmira, se han
constituido como uno de Io‘mas importantes puntos de
encuentro turistico; es una extensa area de arena que con
la fuerza del viento forman altos picos que desaparecen
momentaneamente de acuerdo a la direccion del viento.

Poseen un paisaje impresionante por los arenales y el
bosque de pino sembrado en pleno arenal, y disfrutando
del contacto con la naturaleza, se puede caminar entre
los pinos y uno que otro cactus, escuchar el silbido del
aire entre los arboles no tiene precio, hace alg(in tiempo

la gente de Palmira decidi6 convertir las dunas de arena
en un oasis.

Extensién: 10 Hectareas
Altitud: Aprox. entre 3150 - 3400 m.s.n.m.
Clima: La temperatura de este sitio flucttia entre 8° y

24 °C. En esta zona se tiene la presencia de lloviznas
en determinadas horas del dia .

Figura 5 Resefia sobre Palmira en Chimborazo MR
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion
El analisis o evaluacion del rendimiento de esta aplicacion de MR fue realizado a través de

la herramienta de monitorizacion de recursos de MRTK y la encuesta aplicada a usuarios de
las organizaciones de turismo comunitario.
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Desarrollo de la aplicacion de MR

Para el desarrollo de la aplicacion de MR se ha iniciado con la instalacion y configuracién
de las herramientas software Anexo 3, para el desarrollo del ambiente y la aplicacion de MR.
Uso de software de Unity 3D como se ve en la Figura 6.

Turismo Comunitario de
. -
lt‘:i‘ MRTK

&

- Packages

Figura 6 Unity 3D | Unity 2020.1.2f1
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Se usé la metodologia Kanban para el desarrollo de la aplicacién de MR, que plantea
actividades a realizar el proyecto, en este caso generar los escenarios y objetos 3D virtuales,
la misma que estd integrada por 5 fases: Iniciacion, Planificacién y Estimacion,
Implementacion, Revision y Retrospectiva, por altimo, el Lanzamiento como se ve en la
Figura 7.

. Proyecto Chimborazo MR

Figura 7 Metodologia Kanban en Notion
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Tarea iniciacion
Crear la vision del proyecto

Promocionar el turismo de las organizaciones comunitarias de la provincia de Chimborazo,
mostrando a través de la RM: imagenes, videos e historia sobre cada comunidad.

Socializacion y contacto con las comunidades

Se visitaron cada una de las comunidades, dando paso a reuniones con el fin de socializar
con las comunidades juntamente con la carrera de Turismo, la Prefectura de Chimborazo, el
Ministerio de Turismo y las comunidades como se observa en el Anexo 1.

Formacion de Equipo

Se conformaron los grupos que recolectaron los datos entre el departamento de Turismo de
la Prefectura de Chimborazo y la Universidad Nacional de Chimborazo, el desarrollo del
software a cargo del autor, la redaccion y correccion del documento a cargo del autor y
revision de la tutora.

Creacion de la lista priorizada de pendientes del producto

Se hizo una planificacion de actividades en Project y se las colocaron en cada una de las
tareas como se muestra en el Anexo 2 como planificacion inicial, la cual fue la propuesta
inicial planificada.

Tarea planificacion y estimacion

Elaborar un cronograma de visitas a las comunidades para la recoleccion
de datos

Se establecieron fechas en conjunto con las EUUCEEIISE=EIEELT
comunidades para llegar dias concreto a la
recoleccion de la méxima cantidad de data
multimedia como son fotos de ropa tipica,
lugares representativos, comida local, audios,
etc.

Actividades

Elaboracion de la lista de pendientes

En las actividades colocadas por tarea se coloco
la importancia y prioridad de cada actividad. [EEEEmeE.
Como se muestra en la Figura 8 dentro de [HE——.
Notion se colocaron estos pendientes COn su  [Sy——.
importancia con un checklist.

v
v

v

Figura 8 Lista de Pendientes en Notion
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Tarea de implementacion

Desarrollo de los ambientes

El desarrollo del software se realiz6 sobre la version 2020.1.2f1 de Unity dado a que es la
ultima version compatible, dando paso al uso del paquete de Microsoft Mixed Reality
Toolkit v2.8.2 como se observa en el Anexo 3.

En esta se colocaron 7 escenarios, uno para cada organizacién de turismo comunitario, una
para el home donde estara el menu inicial y una ultima para el about de la app como se
observa en la Figura 9.

Assets > Scenes

QA €<

about home loadScene Nizag Palmira

SOIRSUIRSY

RumiCruz EELNIED] ToltePistishi

Figura 9 Escenarios de Chimborazo MR
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Desarrollo de los objetos 3D

Para la presentacion de los archivos multimedia obtenidos por parte de la prefectura (fotos,
videos) se disefiaron los objetos tridimensionales que se observa en la Figura 10, el cual sera
base para presentar cada una de las organizaciones de turismo comunitario.

Figura 10 Disefio de objetos 3D en los escenarios
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Desarrollo de la aplicacion mévil de MR

Se colocaron los recursos en los distintos escenarios sin cambiar todavia la plataforma a
Android, manteniendo el formato del proyecto de desarrollo para PC; con el objetivo de
establecer un comun de esta app que luego pueda ser cambiada a distintas plataformas y que
finalmente mantenga su funcionamiento, de igual manera en todas las versiones que se
requieran de esta a futuro. La Figura 11 muestra como se visualiza tanto en el modo de
desarrollo como en un simulador propio de Unity y en la Figura 12 se muestra la pantalla
del simulador en la escena del Home.

Figura 11 Desarrollo de la aplicacién Chimborazo MR
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Orcanizacione< de Turismo
Comunitario ce Chimborazo

Figura 12 Simulacion del escenario Home
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Crear entregables

Una vez que se culmind el desarrollo de la app, se genero los entregables como se constata

en el acta de entrega-recepcion Anexo 5, y en el Anexo 4 se observa la configuracion que se

requirié para cambiar de plataforma, y exportar el archivo .apk de la aplicacion, con

parametros que se solicita en la documentacién de MRTK como se observa en la tabla 3.
Tabla 3 Paquetes requeridos por MRTK para Android

Android iOS
AR Foundation AR Foundation
Version: 3.1.3 Version: 4.0.12
Complemento ARCore XR  Complemento ARKit XR
Version: 3.1.4 Version: 4.1.7

También se realizo la configuracion de la cAmara del MRTK Tools para que pueda detectar
y hacer uso de la cdmara de los dispositivos moviles, agregando la cdmara de Unity AR,
clonando primero la configuracion general y luego agregando una nueva camara como se ve
en la Figura 13, y de esta manera en cada escenario. Finalmente se genera el .apk de la
aplicacion mostrado en el Anexo 4.

Experience Settings
Camera o 2m Type MixedRealityCameraSystem v
Input MobileMixedRealityCameraProfile v View Asset Clone
Boundary Camera Settings © Documentation
Teleport
Spatial Awareness
Diagnostics

Scene System

Camera Settings Providers
+ Add Camera Settings Provider

XR SDK Win 2d Reality Camera Settings
Extensions

Editor

UnityARCameraSettings Microsoft.MixedReality. Toolkit.Experimental.UnityAR
Pr Microsoft. MixedReality. Toolkit. XRSDK
Microsoft.MixedReality. Toolkit. XRSDK.WindowsMixedReality

Display Settin

Figura 13 Configuracion de nueva cadmara en el MRTK
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Fase revision y retrospectiva

Pruebas de rendimiento mediante estandar FURPS

Se us0 la herramienta de consumo de recursos de MRTK para realizar las mediciones de los
indicadores segun el estandar de calidad FURPS.
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Demostracién y validacién del software

Se realizé una demostracion de cémo funciona el aplicativo, en este caso se usé un teléefono
Xiaomi Note 7 en el cual se verifica su funcionamiento y como navegar a través del mismo,

observada en la Figura 14.

RS o
Figura 14 Demostracion de la aplicacion Chimborazo MR
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Fase lanzamiento
Envié de entregables

Se realizd una reunion con la prefectura para la firma del acta entrega-recepcién (Figura 15
y Anexo 5), se entregd el archivo .apk de instalacién de la aplicacién Chimborazo MR.

Figura 15 Firma del Acta Entrega-Recepcion
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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IV. CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

La aplicacion Chimborazo MR fue sometida a las pruebas de rendimiento aplicando los
criterios del modelo de calidad FURPS como parte de esta investigacion y se ejecutod
mediante la herramienta de monitorizacion de recursos de MRTK y una encuesta
estandarizada con la herramienta Microsoft Forms, obtuvieron los datos de distintos
usuarios, dado que no es un aplicativo que tenga conexion con la web para poder utilizar
herramientas automatizadas como JMeter; se definié que el nUmero de casos de prueba seran
dos por cada organizacion de turismo comunitario dando como resultado 10 encuestas que
se pueden observar en el Anexo 6.

En la Tabla 4 se muestran las especificaciones de los dispositivos en los cuales se ejecutd la

aplicacion.
Tabla 4 Especificaciones de los dispositivos

N Marca Modelo Procesador RAM ROM
1 Xiaomi Redmi Note 7 Snapdragon 660 4GB 128GB
2 Xiaomi Redmi Note 11 Pro Snapdragon 695 6GB 64GB
3 Samsung Galaxy S8 Quad 2.3GHz + Quad 1.7GHz 4GB 64GB
4 Xiaomi Redmi Note 9 pro Shapdragon 720G 6GB  128GB
5 HTC 10 Snapdragon 820 4GB 64GB
6 Xiaomi POCO X3 NFC Qualcomm Snapdragon 732G 6GB 128GB
7 Samsung Galaxy A53 Exynos 1280 6GB 128GB
8 Samsung  Galaxy S11 Snapdragon 865 8GB 256GB
9 Realme 9Pro+ MediaTek Dimensity 920 8GB 128GB

10 Umidigi A9 Pro MediaTek Helio P60 6GB 128GB

Analisis de los indicadores

Dimensién eficacia

La medicion de este parametro la aplicacion Chimborazo MR se obtuvo el 100% de

arrangues sin margen de error como se puede visualizar en la Tabla 5y en la Figura 16.

Tabla 5 Parametros de la Eficacia

Dimension Indicador Valore
Numero de arranque efectuados 10
Eficacia correctamente
Promedio 100%
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Eficacia

uSi mNo = =

Figura 16 Resultados de la Eficacia
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

El valor de este parametro para el modelo FURPS es de 95%, al obtener un 100% de eficacia,
se cumple con un valor superior al minimo para el criterio.

Tiempo de Respuesta

Se extraen los datos en cuanto al tiempo de respuesta y se los promedia para determinar el
valor que debe compararse con el pardmetro de FURPS que corresponde a un valor minimo
de 5s de respuesta.

TIEMPO DE RESPUESTA

B Tiempo de Respuesta

o
on

-

TIEMPO DE RESPUESTA

Figura 17 Resultado del parametro Tiempo de Respuesta
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Una vez realizada la encuesta como observa en el Anexo 6, se tabul6 tomando las respuestas
“l | Inmediatamente” y “2 | Menos de un segundo” con los valores 0.1s y 0.5s
respectivamente. Para calcular el promedio se utilizé la siguiente formula:

1" al+aZ2+a3+--+an
B Ezi_la B n
Arrojando un promedio de 1.33 segundos lo que estaria por debajo del promedio minimo
aceptado por FURPS de 5 segundos.

Sl
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Utilizacidon de Recursos

En la Tabla 6 se pueden visualizar los recursos que posee cada dispositivo y cual fue el
consumo de recursos para cada uno respectivamente. Se hizo un promedio y se comparé con
el parametro de FURPS que requiere que el consumo de recursos no exceda el 25%. En la
Tabla 7 se encuentra el resumen de estos promedios para los resultados de este parametro.

Tabla 6 Recursos y porcentajes de usos de la aplicacion en los dispositivos

NG RAM ROM CPU RAM ROM % RAM % ROM
Usada Usada usado Existente Existente Usada Usada
1 180,2 181 8% 4000 128000 4,51% 0,14%
2 170,8 186,3 6% 6000 64000 2,85% 0,29%
3 190 186 11% 4000 64000 4,75% 0,29%
4 178,6 181,4 7% 6000 128000 2,98% 0,14%
5 186,3 181,1 8% 4000 64000 4,66% 0,28%
6 184,3 181 10% 6000 128000 3,07% 0,14%
7 178,4 180,2 6% 6000 128000 2,97% 0,14%
8 179,3 180,1 6% 8000 256000 2,24% 0,07%
9 179 180 6% 8000 128000 2,24% 0,14%
10 182,6 181,6 8% 6000 128000 3,04% 0,14%
180,95 181,87 7,6% 5800 121600 3,33% 0,18%
Tabla 7 Resultados del parametro de Consumo de Recursos
Parédmetro Indicador Aplicacion Mévil ~ Ponderacién
Consumo de Uso de CPU 7,6% 7,6%
RECUI'SOS Uso de memoria RAM 180,95MB 3,3%
Uso de almacenamiento 181,87 MB 0,18%

En la Figura 18 se observa el grafico del promedio de uso de recursos

CONSUMO DE RECURSOS

B Usode CPU ®Usode RAM

o}

~
o
[e2]

PROMEDIO DE CONSUMO DE RECURSOS

o]
-
o

Figura 18 Promedio del Uso de Recursos
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Uso de ROM

Comparacion entre los valores obtenidos y valores establecidos en el
modelo FURPS

Segun el modelo de calidad FURPS en los parametros de Eficacia, Tiempo de respuesta y
Utilizacion de recursos busca obtener el 100%, 5 segundos y el 25% de uso de recursos
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respectivamente, para que pueda ser aprobado dentro del modelo. En la Tabla 8 se visualiza
los valores deseados de cada parametro junto con los resultados obtenidos.

Tabla 8 comparacion de los valores obtenidos y FURPS

Indicador Valor deseado segun FURPS Valor obtenido
Eficacia 95% 100%
Tiempo de Respuesta 5 segundos 1.33 segundos
Utilizacion de Recursos 25% 11,08 %
Discusion

Dentro de la industria del turismo las tecnologias inmersivas estan creciendo como una fuerte
herramienta de difusion y servicio. En el caso especifico de la MR no se encuentra tan
implementada como el caso de AR o VR para recorridos netamente virtuales o guias/GPS
para los turistas con AR, esta se encuentra Unicamente implementada como un sistema de
guias en MR en Corea del Sur.

Por otra parte, el aplicativo Chimborazo MR se puede considerar como la primera aplicacion
de MR enfocada al turismo dentro de toda la regidn, enfocandose en la difusion interactiva
de los servicios y atractivos de las organizaciones de turismo comunitario de la provincia de
Chimborazo.
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V. CAPITULOV. CONCLUSIONESy RECOMENDACIONES
Conclusiones

Se desarroll6 la aplicacion para el turismo inteligente de las organizaciones
comunitarias de la provincia de Chimborazo utilizando realidad mixta con la libreria
de MRTK en Unity 3D.

Se aplic6 la MR en el proyecto mediante la libreria MRTK, utilizando la metodologia
agil Kanban para el desarrollo de la aplicacion multiplataforma, enfocada al turismo
de las organizaciones comunitarias de la provincia de Chimborazo, el cual fue
entregando en un archivo .apk que es el instalador para la plataforma Android.

Se evalud el rendimiento del aplicativo de acuerdo al modelo de calidad FURPS la
aplicacion Chimborazo MR, obteniendo resultados que se encuentra dentro de los
estandares y requerimientos con los valores en eficacia 100%, en tiempo de respuesta

1.33 segundos y en la utilizacion de recursos 11.08% del almacenamiento.

Recomendaciones
Se propone que, para el desarrollo de la aplicativo, la planificacion y la estimacion

de actividades, se deben realizar con un mayor margen de riesgo al tratarse de un
proyecto que interactla con distintos grupos para recabar informacion de primera
mano, sabiendo que estos pueden alargar el proceso mas de lo que se planifica en
un inicio.

Se sugiere revisar a las actualizaciones y la documentacion oficial de Microsoft
MRTK donde se encuentran especificadas las versiones, paquetes y demas
configuraciones necesarias para que la aplicacion pueda ser compatible para las
distintas plataformas, asi como las configuraciones para la exportacién de los
instaladores, durante todo el proceso de desarrollo. Asi como también al realizar un
proyecto de investigacion en conjunto con instituciones publicas.

Se aconseja implementar dispositivos con soporte en la ultima version de Servicios
de Google Play para RA, asi como un minimo de 4GB de RAM, para que pueda

correr el aplicativo sin ninguna dificultad.

35



VI. BIBLIOGRAFIA

Apache  Software  Foundation. (2022). Apache JMeter—Apache JMeter™.
https://jmeter.apache.org/

Carlsson-Szlezak, P., Reeves, M., & Swartz, P. (2020). What Coronavirus Could Mean for
the Global Economy. Harvard Business Review. https://hbr.org/2020/03/what-
coronavirus-could-mean-for-the-global-economy

Cizel, B., & Ajanovic, E. (2018). Virtual reality for cultural heritage tourism. SITCON 2018-
Culture, Heritage and Tourism Development, 131-134.

Cooper, C., & Wahab, S. (2014). Tourism in the Age of Globalisation. Routledge.
https://www.routledge.com/Tourism-in-the-Age-of-Globalisation/Cooper-
Wahab/p/book/9780415758185

Dewailly, J. (2007). Sustainable tourist space: From reality to virtual reality? Tourism
Geographies, 1(1), 41-55. https://doi.org/10.1080/14616689908721293

Garcia, J. (2020). ¢Qué son las tecnologias inmersivas? | Telcel Empresas. Telcel.
https://www.telcel.com/empresas/tendencias/notas/que-son-tecnologias-inmersivas

Hjalager, A.-M. (2013). 100 Innovations That Transformed  Tourism.
https://doi.org/10.1177/0047287513516390

JBrentJ. (2021). Introduccion al caso de uso—Learn. https://docs.microsoft.com/es-
es/learn/modules/set-up-mixed-reality-azure-digital-twins-unity/6-use-cases

JUNTA DE ANDALUCIA. (2013). Introduccion a JMeter: Conceptos Basicos | Marco de
Desarrollo de la Junta de Andalucia.
https://www.juntadeandalucia.es/servicios/madeja/contenido/recurso/388

Keller, P. (2006). Innovation and tourism policy.

Levis, D. (2006). (Qué es la realidad virtual? “Disefio de un modelo 3D del Politécnico
Colombiano Jaime Isaza Cadavid con Realidad Virtual”, 29.

Microsoft. (2021). Introducing Microsoft Mesh | Here can be anywhere.
https://www.microsoft.com/en-us/mesh

Microsoft. (2022, junio 30). MRTK2-Unity Developer Documentation—MRTK 2.
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/mrtk-unity/mrtk2/

Ottenbacher, M., & Gnoth, J. (2005). How to Develop Successful Hospitality Innovation.
https://doi.org/10.1177/0010880404271097

36



Pikkemaat, B., & Peters, M. (2006). Towards the Measurement of Innovation—A Pilot
Study in the Small and Medium Sized Hotel Industry. Journal of Quality Assurance
in Hospitality & Tourism, 6(3-4), 89-112. https://doi.org/10.1300/J162v06n03_06

Ratten, V., Braga, V., Alvarez-Garcia, J., & de la Cruz del Rio-Rama, M. (2019). Tourism
Innovation:  Technology,  Sustainability = and  Creativity.  Routledge.
https://www.routledge.com/Tourism-Innovation-Technology-Sustainability-and-
Creativity/Ratten-Braga-Alvarez-Garcia-Rio-Rama/p/book/9780367077891

Sean-Kerawala. (2021a). Casos de uso y ejemplos—Learn. https://docs.microsoft.com/es-
es/learn/modules/intro-to-mixed-reality/7-use-cases-examples

Sean-Kerawala. (2021b). Exploracién de dispositivos de realidad mixta—Learn.
https://docs.microsoft.com/es-es/learn/modules/intro-to-mixed-reality/4-explore-
devices

Sundbo, J. (1997). Management of Innovation in Services. The Service Industries Journal,
17(3), 432-455. https://doi.org/10.1080/02642069700000028

Turner, R. (2018). Travel & Tourism.

World Health Organization. (2020). Coronavirus Disease (COVID-19) Situation Reports.
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/situation-
reports

Yung, R., & Khoo-Lattimore, C. (2019). New realities: A systematic literature review on
virtual reality and augmented reality in tourism research. Current Issues in Tourism,
22(17), 2056-2081. https://doi.org/10.1080/13683500.2017.1417359

37



VII. ANEXOS
Anexo 1

Contactando, coordinando y socializacién del proyecto

Figura 19 Reunién de Planificacion en la Prefectura de Chimborazo
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Reuniones de Focus Group

e S
Figura 20 Representantes de la Prefectura de Chimborazo, Ministerio de Turismo y Universidad Nacional de
Chimborazo
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Figura 21 Socializacion y contacto con las Comunidades (Rumicruz)
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Figura 22 Socializacién y contacto con la comunidad de San Juan — Chimborazo
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Observacion en las organizaciones te turismo comunitario.

Figura 23 Socializacion y contacto con la comunidad de Galte Laime — Palmira
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Anexo 2

Documento de Planificacion Inicial

Id Modo de Mombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras Mombres de los recursos 7 feb 22 14 feb 22
AF tarea | 1 1 1 1 1 D L mix|lylwvisip 1lm
1 (W& # Iniciacidn 30 dias? lun 7/2/22 vie 18/3/22 RRHH Prefec
6 .5 - Tarea Planificacion y 10 dias mar 15/2/22 lun 28/2/22 5 Tesista;Delegado de —
| Estimacion Prefectura;Tutora de
7T & = Elaborar un 7 dias mar 15/2/22 mié 23/2/22 4 RRHH |
cronograma de Prefectura;Tesista
wvisitas a las
comunidades para
la recoleccidn de
E S = Aprobar, estimar y 1 dia jue 24/2/22 jue 24/2/22 7 Tesista; Tutora de
asignar las tareas Tesis;Delegado de
| gue se han Prefectura
s & = Estimar tareas  1dia vie 25/2/22 vie25/2/22 8 Tesista
s = Elaboracién de la 1dia lun 28/2/22 lun28/2/22 3 Tesista
| lista de
n|& = Tarea de 33 dias vie 25/2/22 mar 12/4/22 10 Delegado de
| Implementacidn Prefectura;Tesista
12 (& # Recoleccisnde 15 dias vie 25/2/22 jue 17/3/22 8 Delegado de
data para el Prefectura
desarrollo del
13 & # Desarrollo de los 5 dias vie 18/3/22 jue 24/3/22 12;10 Tesista
| ambientes
u (& Desarrollo de los 6 dias vie 25/3/22 vie 1/4/22 13 Tesista
objetos 30
Tarea Resumsen inactivo I 1 Taress externas
Division Tarea manual I Hito extemo &
. . Hita +* salo duracian DN Fecha limite +
Proyecto: Simple Project Plan
Facha: vie 5/8/22 Resumen 1 informe de resumen manual EE————— Frogreso
Resumen del proyects F="""""""1  Resumen manual P====1 Frogreso manual ——
Tarea inactiva salo el comienza C
Hita inactva salo fin 1
Pagina 1
Figura 24 Planificacion Inicial Pt.1
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
Id Modo de |Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras MNombres de los recursos 7 feb 22 14 feb 22
0 tarea 1 1 1 1 | D 1L mlix|lylvisip 1lm
15 & # Desarrollode la 5 dias lun 4/4/22 vie B/4/22 14 Tesista
aplicacion mavil
| de MR
1% (& Crear entregables 2 dias lun 11/4/22 mar 12/4/22 15 Tesista
17 (& = Fase Revisién y 8 dias mié 13/4/22 vie 22/4/22 16 Tesista;Delegado de
| Retrospectiva Prefectura
18 |& Pruebas de 4 dias mié 13/4/22 lun 18/4/22 16 Tesista;RRHH
rendimiento Prefectura
mediante
| Estdndar FURPS
19 (& Demostraciony 2 dias mar 15/4/22 mié 20/4/22 18 Tesista;RRHH
wvalidacién del Prefectura
| software
20 (& o Retrospectiva del 2 dias jue 21/4/22 vie 22/4/22 19 Tesista;RRHH
| proyecto Prefectura;Tutora de
2 a = Fase Lanzamiento 3 dias lun 25/4/22 mié 27/4/22 19 Tesista;RRHH Prefectul
22 5 + Envid de 1dia lun 25/4/22 lun25/4/22 20 Tesista
| entregables
23 & # Retrospectiva del 2 dias mar 26/4/22 mié 27/4/22 22 Tesista; Tutora de Tesis
proyecta
Tarea Resumen inactiva I 1 Tareas externas
Division Tarea manual I Hito extemo &
. . Hita +* salo duracian DN Fecha limite +
Proyecto: Simple Project Plan
Fecha: vie 5/8/22 Resumen P"""""1  informe de resumen manual E———— Frogresa
Resumen del proyects F="""""""1  Resumen manual =1 Frogreso manual ——
Tarea inactiva salo el comienza C
Hita inactva salo fin 1
Pagina 2

Figura 25 Planificacion Inicial Pt.2
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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21 feb 28 feb 22 T mar'22 14 mar 22 21 mar'22
Il]lU SlDLMII]lU SlDLMIl]\'SlDLMle]\'SlDLMlKlJ\'l!IDLMIKlJVE
1
RRHH Prefectura; Tesista
Tesista;Tutora de Tesis;Delegado de Prefectura
Tesista
1 ——
T
Delegado de Prefectura
. Tesista
Tarea N Resumen nactvo I 1 Tarcas externas
Dhiln 0 oo Tarea manual I Hito extemo &
. . Hita. * salo duracian I Fecha limite +*
Proyecto: Simple Project Plan
Fecha: vie 5/8/22 Resurmen """ informe de resumen manua| E————— Frogreso
Resumen del proyecta F""""1  Resumen manual 1 Progreso maral
Tarea inactiva salo el comienza C
Hito mactro salo fin |
Pagina 3
. . v ..
Figura 26 Planificacion Inicial Pt.3
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
21 feb2z |znt-b'zz |7m:r 22 14 mar 22 20 mar'22
KlJlU SlDLMII]lU SlDLM’Z]VSlDLMle]\'SDLM'X'JU'!IDLMIX'JVE
Tarea N Resumen nactvo I 1 Tarcas externas
Dhiln 0 oo Tarea manual I Hito extemo &
. . Hita * salo duracian N Fechalimite +
Proyecto: Simple Project Plan
Fecha: vie 5/8/22 Resurmen """ informe de resumen manua| E————— Frogreso
Resumen del proyects "1  Resumen manual 1 Frogreso marusl
Tarea inactiva salo el comienza C
Hito inactivo salo fin |
Pagina 4

Figura 27 Planificacion Inicial Pt.4
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)



28 mar 22 4 abr 22 11 abr 22 18 abr 22 23abr22 2 may 22
DLlNZ‘J\fSDLlN Kl]lUSDLIM Xlll\l 5|DLMI]US|DLM|KJ\'SIDLM|K
1
ta
) Tesista
Tarea Resumen inactie I 1 Tarcas externas
Diivisién " Tarea manual I Hito exiemo &
. . Hita. * salo duracian I Fecha limite +*
Proyecto: Simple Project Plan
Fecha vie 5/8/22 Rezumen ] informe de resumen manul E———— Progre:a
Resumen del proyecta F""""1  Resumen manual 1 Progreso maral
Tarea inactiva salo el comienza C
Hito mactro salo fin |
Pagina &
. . ” .
Figura 28 Planificacion Inicial Pt.5
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
28 mar 22 asbraz | 11abr 22 | 18 abe 22 23 abri2z 2 may 22
DLlN!JVSDLlN ll]lUSDLIM XlllU SlDLM{]USlDLMlKJVSIDLMlX
Tesista
I 1
. Tesista;RRHH Prefectura
Tesista;RRHH Prefectura

a;RRHH Prefectura;Tutora de Tesis

ot Tesistz

ﬁ Tesista;Tutora de Tesis

Tarea NN Resumen inactvo I 1 Tareas externas

Diision Tarea manual I Hito extemo &

Hita * salo duracian I pechalimite +
Proyecto: Simple Project Plan
Fecha: vie 5/8/22 Resumen "1 Informe de resumen manual E————— Frogreso

Resumen del proyecto "1  Resumen manual = Frogreso manual

Tarea inactiva salo el comienza C

Hita inactiva salo fin ]

Pagina 6

Figura 29

Planificacion Inicial Pt.6

Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Anexo 3

Instalacion de la version 2020.1.2f1 a través de la herramienta Unity Hub 3.1.2

Install Unity 2020.1.2f1

Add modules R 13.51GB A 138.58 GB

Continue

Figura 30 Instalacion de la version necesaria.
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Importacion de Microsoft Mixed Reality Toolkit v2.8.2

MRTK Project Configurator n

MRTK

MIXED REALITY TO

Welcome to MRTK!

vill go througkt to make sure the |

XR Pipeline Setting - Enabling the XR SDK Pipeline

Unity OpenXR plugin (recommended)

Choose this if you want to embrace the new industry standard and easily support a wide range of
AR/VR devices in the future! Currently officially supports HoloLens 2 and Windows Mixed Reality
headsets with other devices coming soon. The Unity OpenXR Plugin will be installed.

Built-in Unity plugins (non-OpenXR)

Choose this if your application needs to support platforms beyond HoloLens 2 and Windows Mixed
Reality headsets (e.g. Oculus/Magic Leap headsets). The Unity XR Management Plugin will be installed
if not already.

ore button.

Learn More

Not ready to setup the project now?

Skip This Step Skip Setup Until Next Session Always Skip Setup

Figura 31 Importacion de MRTK
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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Anexo 4

Instalacion de paquetes y actualizacion del Unity AR

roid - Unity 2020.1.2f1 Personal <DX11>
1t Mixed Reality Window Help
Toolkit > Utilities Configure Project for MRTK [T}
Help Oculus Plar=—
Add to Scene and Configure... UnityAR Update Scripting Defines
Show version... Update -
Windows Mixed Reality
Leap Motion
. . Check for Shader Updates
Organizacion
Disable MRTK gITF asset importer

Comunlta ro d Import Examples from Package (UPM) < Persp

Upgrade MRTK Standard Shader for Universal Render Pipeline

Chimborazo Pistishi
Palmira .

dl] ah 1\ i
Figura 32 Actualizacidn de Scripts de Unity AR
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Comunitario de Chimborazo -m

Build Settings
< Persp

Scenes In Build

v Scenes/home

v Scenes/ToltePistishi
v Scenes/Palmira

v Scenes/SanJuan

v Scenes/Nizag

v Scenes/RumiCruz
v Scenes/about

N = O

(o205 B S ¥

Add Open Scenes

Platform

. - :
PC, Mac & Linux Standalone €4 |'| Android

Universal Windows Platform Texture Compression Don't override
ETC2 fallback 32-bit

Export Project

tvOS

i0S
Build App Bundle (Google Play)

Lumin

Android Development Build

E WebGL
itario

Compression Method

t;\ Xbox One nHandler

pulator

Player Settings... utton

ChilT...,.,. — _ icator

s Slate
= Slider
B Text

m Tooltips

Build

Figura 33 Cambio de Plataforma a Android
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)
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= Package Manager
4 » Packages: Unity Registry v Sort: Name { v

Analytics Library 82 AR Foundation
AR Foundation 313 @
4112 Unity Technologies Inc.
Update Available A Version 3.1.3 - April 23, 2020
Currently Installed 313
See other versions . 5 o . N

A collection of MonoBehaviours and C# utilities for working with AR Subsystems.
ARCore XR Plugin 3.1.5

Includes:
ARKit Face Tracking 3.1.10
ARKit XR Plugin 3.1.10 Registry Unity
Quick Search 1.5.4

WebGL Publisher 4.2.3

o)

Last update Nov 4, 14:17 Update to 3.1.10 Remove
Y Xbox One S nHandler

Figura 34 instalacion de AR Foundation 3.1.3
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Comunitario de Chimborazo

= Package Manager
+ v Packages: Unity Registry v Sort: Name | v

Analytics Library 3.3.5 ARCore XR Plugln
AR Foundation 313 @
ARCore XR Plugin 3.1.5 @ Unity Technologies Inc.
4112 Version 3.1.5 - July 27, 2020
Update Available
Currently Installed 3.1.5 . . . . . . .
Provides native Google ARCore integration for use with Unity's multi-platform XR API.
See other versions =Supported Features=
-Efficient Background Rendering
ARKit Face Tracking 3.1.10
ARKit XR Plugin 3.1.10 Registry Unity
Quick Search 1.5.4

WebGL Publisher 4.2.3

Last update Nov 4, 14:17 C Update to 3.1.10 Remove

Figura 35 Instalacion de ARCore XR Plugin 3.1.5
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Creacion del APK de la app de Realidad Mixta Chimborazo MR.




Figura 36 Eliminacion de la API Vulkan

Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Player

* Android 4.4 ‘KitKat' (API level 19)
Android 4 4W ‘KitKat' (API level 20)
Android 5.0 ‘Lollipop’ (AP level 21)
Android 5.1 ‘Lollipop’ (API level 22)
Andraid 6.0 ‘Marshmallow’ (API level 23)
Andraid 7.0 ‘Nougat' (API level 24)
Android 7.1 ‘Nougat' (APl level 25)
Android 8.0 'Oreo’ (API level 26)
Android 8.1 "Oreo’ (APl level 27)
Android 9.0 ‘Pie’ (AP level 28)
Android 10.0 (API level 29)

AP| level 30
AP| level 31
AP level 32
AP level 33

Figura 37 Seleccion de Android 8.0
Fuente: Dylan Jaramillo (2022)

Anexo 5

Acta de Entrega Recepcion modelo.
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Chimborazo &

CARRERA DE
INGENIERIA EN TECNOLOGIA
DE LA INFORMACION

Unac

VRRLERE RS B Sty

Acta Enfrega — Recepcion

El sefior Jaramillo Soria Dylan Alejandro, con cedula de ciudadania 1718336710, tesista
de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacién. El 7 de noviembre de 2022
entrega a la Mgs. Viviana Rodriguez, en su calidad de Directora General de
Turismo del HGAD{C l‘}lq ?gmem«;:L 27+, '/,f.‘,;.. 9

7,

1 el archivo .apk cow caci
1 copia del acta dﬁnmgw >

A 4

Para constancia que se reciben los productos/servicios antes mencionados a entera
satisfaccion, una vez realizadas las pruebas y las debidas observaciones, se da por

finalizado el proyecto y este documento es firmado por las partes.

Sr. Dylan A. Jaramillo Soria Mgs. Viviana Rodriguez
Teslista/Desarrollador Directora General de
Turismo del HGADPCH

Acta de Entrega Recepcion de firmada por la de la Prefectura.



P -

L TR T LTV DE LA “mcm

Acta Entrega - Recepcion

El sefor Jaramillo Soria Dylan Alejandro, con cedula de ciudadania 1718336710, tesista
de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion. El 7 de noviembre de 2022
entrega a la Mgs. Viviana Rodriguez, en su calidad de Directora General de
Turismo del HGADPCH lo siguiente:

lelamhivo.apkoorrespondiéliea,!gaplw Chimborazo MR,
1 copia del acta de Entrega Recepcion :

CONCEPTO: Aplicacion de Realidad Mixta aplicada a la difusion del turismo.
Para constancia que se reciben los productos/servicios antes mencionados a entera

satisfaccion, una vez realizadas las pruebas y las debidas observaciones, se da por
finalizado el proyecto y este documento es firmado por las partes.

f ,

Beso- = Voo Obx:veu é :;"‘ w
e = A
Sr. Dylan A. Jaramillo Soria Mgs. Viviana Rodriguez.
Tesista/Desarrollador Directora Generalde
Turismo del HGADPCH
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Anexo 6

Modelo de Encuesta

THAZ2, 1504 Evaluacion del perdormancs de la aplicackdn "Chimborazo MR® (Vista presia)

ameane EValuacion del performance

“ de la aplicacion
"Chimborazo MR"

Esta aplicacion evaluara los criterios de eficacia en su funcionamiento, tiempo de respuesta
de la aplicacion y la utilizacidn de recursos de su dispositivo

Las respuestas estaran estandarizadas en seleccion multiple dependiendo de cada

parametro o ingresar informacién escrita en cuanto a componentes del dispositivo y valores
de trabajo de los mismos.

* Obligatoric

1. Ingrese las especificaciones de su Celular (Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Alrmacenamiento) *

Escriba su respuesta

2_Eficacia, ;La aplicacion arranco correctamente? *
) si
7 Mo

Torigirr-CificeDoiComalang =os-ESAsessionid =072 6ebSb-b 207 431 a-52ef-531 044 37301 48rou. ..

12
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THAZ2, 1304 Evaluacion del performances de la apllcacidn “"Chimborazo MR™ (Vista presial

3.Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la aplicacion en promedio en
ejecutar una interaccion? *

1 1| Inmediatamente

() 2| menas de 1 segundo
) 3] 1 segundo

) @ | 1.5 sequndos

) 5| 2 sequndos

() & | 2.5 sequndos

{1 7] 3 segundos

™
-

& | 4 sequndos

(

) 9 | 5 sequndos

() 10| mas de 5 sequndos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa una caja donde nos expone los
datos usados de RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa informacion, *

Escriba su respuesta

Este contenido o cred el propietario del formulario. Los datos que envies se erviaran al propietario del formulario.
Microsoft no es responsable de las practicas de privacidad o seguridad de sus clientes, incluidas las que adopte el
propietario de este formulario. Nunca des tu contrasefia.

Con tecnologia de Microsoft Forms | Privacidad y cookies | Términos de uso

hitps:/Torms. office. com/pag es'dessignpage vZ.aspx T origirr=OfficeDoiCom&lang=es-ESAsessionid =0T 20eb3b- 0207 -4 31 a-62ef-231044 373014800
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THAE2, 1824 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

14 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Umidigi, A9 Pro, MediaTek Helio P60, 6GB, 128GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

02:18

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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THAE2, 1824 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

14 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Umidigi, A9 Pro, MediaTek Helio P60, 6GB, 128GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

02:18

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 1826 MB, ROM 181.6 MB, CPU &%

Puntuzg /O pts

hitps:iTorms. office.comd pages/designpage v 2. aspx P originr=-CfMiceDoiComalang =e s-ESAroute=Te
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Kicrosoft Forms

THAEZ, 1821

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

1 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Xiaomi, Redmi Note 7, Snapdragon 660, 4GB, 128GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

06:28

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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THAEZ, 1821 Microsoft Forms

3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 180.2 MB, ROM 181.0 MB, CPU &%

Puntuzg /O pts

hitps:iTorms. office.comd pages/designpage v 2. aspx P originr=-CfMiceDoiComalang =e s-ESAroute=Te
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Kicrosoft Forms

THAEZ, 1821

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

2 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Xiaomi, Redmi Note 11 Pro, Snapdragon 695, 6GB, (4GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

02:28

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 170.8 MB, ROM 1863 MB, CPU 6%

Puntuzg /O pts

hitps:iTorms. office.comd pages/designpage v 2. aspx P originr=-CfMiceDoiComalang =e s-ESAroute=Te
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THAEZ, 1821 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion
"Chimborazo MR"

Encuestado
3 Anonimo 02:38
Tiempo para
completar
1. Ingrese las especificaciones de su Celular Puntuz /O pts
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *
Samsung, Galaxy 58, Quad 2.3GHz + Quad 1.7GHz, 4GE,
4GE
2. Eficacia, ;La aplicacion arranco correctamente? Puntu: /O pts
-
Si
Mo
Puntuz  /Opts
1 niid=dvaoPOlkGECoggr... 12

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 190.0 MB, ROM 186.0 MB, CPU 11%

Puntuzg /O pts
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THARE2, 1822 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion
"Chimborazo MR"

Encuestado
B Anonimo 05:52
Tiempo para
completar
1. Ingrese las especificaciones de su Celular Puntuz /O pts
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *
Xiaomi, Redmi Mote 9 pro, Snapdragon 720G, 6GB, 128GB
£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente? Puntuz /0O pts
L]
Si
Mo
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 178.6 MB, ROM 181.4 MB, CPU T%

Puntuzg /O pts
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THARE2, 1822 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

q Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

HTC, 10, Snapdragon 820, 4GB, 64GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

03:23

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 1863 MB, ROM 181.1 MB, CPU &%

Puntuzg /O pts
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THAE2, 1823 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion
"Chimborazo MR"

Encuestado
10 Anonimo 01:37
Tiempo para
completar
1. Ingrese las especificaciones de su Celular Puntuz /O pts
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *
Xiaomi, POCO X3 NFC, Qualcomm Snapdragon 732G, 6GB,
128GB
2. Eficacia, ;La aplicacion arranco correctamente? Puntu: /O pts
W
Si
Mo
Puntuz  /Opts
1 niid=dvaoPOlkGECoggr... 12

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 1843 MB, ROM 181.0 MB, CPU 10%

Puntuzg /O pts
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THAE2, 1823 Microsoft Forms

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

11 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Samsung, Galawy A53. Exynos 1280, 6GB, 12868

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

03:33

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..

hiips:/Torms. office. com pag e designpags v 2 aspx 7 orgineOffice DodC om&lang = s-ES-Enoubs =T
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 1784 MB, ROM 1802 MB, CPU 6%

Puntuzg /O pts
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Kicrosoft Forms

THAE2, 1823

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

12 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Samsung, Galawy 511, Snapdragon 865, BGB, 256G8
£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

02:55

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 1793 MB, ROM 1801 MB, CPU 6%

Puntuzg /O pts
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Kicrosoft Forms

THAE2, 1823

Revision: Evaluacion del performance de la aplicacion

"Chimborazo MR"

Encuestado

13 Andnimo

1. Ingrese las especificaciones de su Celular
(Marca, Modelo, Procesador, Ram,
Almacenamiento) *

Realme, 9Pro+, MediaTek Dimensity 920, BGB, 128GB

£. Eficacia, ;jLa aplicacion arranco correctamente?
L]

Si

Mo

02:10

Tiempo para
completar
Puntuz /0 pts
Puntuzg /0 pts
Puntuz /O pts

bl InEid=d\4oPOIkGRTagr. ..
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 179.0 MB, ROM 1800 MB, CPU 6%

Puntuzg /O pts
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3. Tiempo de respuesta , ;Cuanto se demoro la
aplicacion en promedio en ejecutar una
interaccion? *

1| Inmediatamente

2 | menos de 1 sequndo

3 | 1segundo
4 | 1.5 segundos
5 | 2 segundos
6 | 25 segundos
T | 3 segundos
8 |4 segundos
9 | 5 segundos

10 | mas de 5 segundos

4. Utilizacion de Recursos, En la aplicacion observa
una caja donde nos expone los datos usados de
RAM, almacenamiento y CPU, colocar esa
informacian. *

RAM 179.0 MB, ROM 1800 MB, CPU 6%

Puntuzg /O pts
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Anexo 7

Manual de usuario

[Version 1.3.5]

C'Z,zlméoaza Mp

Chimborazo MR
Manual de Usuario

Version: 0001
Fecha: 14/11/2022
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Ciomsdorar

<MNombre Proyecto>
Manual de Usuario

<Unidad Organizativax>

HOJA DE CONTROL

Organismo Carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion
Frovecto Chimborazo MR
Entregable Manual de Usuario
Antor Drylan Alejandro Jaramillo Soria
Version/Ediclon | 0001 | Fecha Version 14/11/2022
Aprobado por | Fecha Aprobacion 14/11/2022
| N* Total de Piginas 10
REGISTRO DE CAMEBEIOS
Fecha del
Versidn Causa del Camblo Responsable del Cambio Cambio
000l Version inicial Dylan A. Jaramillo Soria 14/11/2022
CONTROL DE DISTRIBUCION
MNombre y Apellidos
Dylan A. Jaramillo Soria
Pamela A. Buiay Guisfian
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Clam

o <Nombre Proyecto>

<Unidad Organizativa>
Manual de Usuario

I DESCRIPCION DEL SISTEMA

1.1 Objeto

Este documento tiene como propésito mostrar al usuario como es la interfaz de la aplicacion
Chimborazo MR, como moverse entre las pantallas y salir de la aplicacion.

1.2 Alcance

Este manual abarca la version 1.3.5 de la aplicacion Chimborazo MR en su version para
dispositivos moviles Android.

1.3 Funcionalidad

La ampliacion cuanta con stands informativos promocionales de cinco organizaciones de
turismo comunitario de la provincia de Chimborazo que se enlistan a continuacion:

Rumi Cruz - Calpi — Riobamba
Chimborazo - San Juan

Galte Laime - Palmira — Guamote
Tolte - Pistishi — Alausi

Nizag - Pistishi — Alausi.

Estos se encuentran en un ambiente virtual el cual se sobre pondra a la realidad mediante la
cimara de su dispositivo, anclando en un espacio especifico obtenido apenas abra la aplicacion

Pagina 4 de 10|

76



cie

<Nombre Proyecto>

Manual de Usuario

<Unidad Organizativa>

2  MAPA DE LAAPLIACION

2.1 Navegacion

Organizaciones de turisimo
Comunitario de Chimborazn

O ertnr azm Crat
ks e G
L

N TR !
o p !
e
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e < <Nombre Proyecto>
<Unidad Organizativa>
Manual de Usuario

3 DESCRIPCION DE LAAPLIACION

Una vez arrancado la aplicacion tenemos la plantilla home con la visualizacion de las cinco
comunidades, con una imagen representativa, y debajo de ellas un botén cada una que dice ver
mas el cual nos conducira a la pantalla con la informacion e imagenes de dicha comunidad(3).
de manera fija en la pantalla encontrara dos botones en la parte inferior izquierda y derecha. el
primero con el texto acerca de (1), que le conducira a la pantalla de los créditos y en segundo
boton con el texto salir el cual cerrara la aplicacion (2).

—
Organizaciones de turismo
Comunitario de Chimborazo

Pistishi Chimborazo Pistishi Rumi Cruz

Tolte Palmira San Juan NI@ ICalpi

Para las siguientes pantallas aparecera un tercer boton fijo con el texto Inicio el cual llevara
nuevamente a la pantalla home.

3.1.1 Pantalla home

Aqui se encuentran 3 interacciones distintas, primero los botones “Ver mas™ ubicados bajo cada
imagen de las comunidades, los cuales al aplastarlos o enfocarlos con el puntero nos llevaran a
las pantallas respectivas de cada organizacion.

El boton Acerca de, se encuentra en todas las pantallas ubicado de manera fija en la parte
inferior izquierda y nos conduce a los créditos e informacion del aplicativo.

| Pigina 6 de 10|
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<Nombre Proyecto>

O o <Unidad Organizativa>
@:{\_-o Manual de Usuario P

El boton Salir, se encuentra ubicado en todas las pantallas en la parte inferior derecha, el cual
cerrara la ampliacion sin dejarla en segundo plano.

3.1.2 Pantalla Tolte-Pistishi

En esta pantalla cuenta con los botones Acerca de, Salir y se incorpora el botén Inicio el cual
en todas las pantallas se encontrara en la parte superior izquierda, el cual permitira regresar a la
pantalla Home.

3.1.3 Pantalla Palmira

En esta pantalla cuenta con los botones Acerca de. Salir y se incorpora el botdn Inicio el cual
en todas las pantallas se encontrard en la parte superior izquierda, el cual permitir regresar a la
pantalla Home.

Pagina 7 de 10|
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o <2 <Nombre Proyecto>
0 <Unidad Organizativa>
y Manual de Usuario

3.1.4 Pantalla Chimborazo - San Juan

En esta pantalla cuenta con los botones Acerca de, Salir y se incorpora el botdn Inicio el cual
en todas las pantallas se encontrard en la parte superior izquierda, el cual permitird regresar a la
pantalla Home.

Chimborazo - San Juan

3.1.5 Pantalla Nizag — Pistishi

En esta pantalla cuenta con los botones Acerca de, Salir y se incorpora el botdn Inicio el cual
en todas las pantallas se encontrara en la parte superior izquierda, el cual permitira regresar a la
pantalla Home.

—~ .
”
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o <2 <Nombre Proyecto>
0 <Unidad Organizativa>
y Manual de Usuario

3.1.6 Pantalla Rumi Cruz- Calpl

En esta pantalla cuenta con los botones Acerca de, Salir y se incorpora el botdn Inicio el cual
en todas las pantallas se encontrard en la parte superior izquierda, el cual permitird regresar a la
pantalla Home.

3.1.7 Pantalla Acerca de

En esta pantalla cuenta con los botones Inicio ubicado en la parte inferior izquierda y Salir en
la parte inferior derecha.

Turismo Comunitario de
“Chimborazo MR”

Pagina 9 de 10|
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<MNombre Proyecto>

Manual de Usuario

<Unidad Organizativax>

4 FAQ

iQué hace el cuadro en el centro?

Este es el monitor de consumo de recursos de MRTK le permitird ver enque estado esta su
dispositive mientras corre el aplicativo.
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