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Resumen

Dentro de este proyecto trata de dar solucién a un problema que se presenta en
centro de convenciones del Estado de Puebla el cual consiste en la creacion de una
aplicacién que podra realizar un recorrido digitalizado al utilizar las tecnologias de la
informacion para su desarrollo, de esta manera la organizacion ofrecerd un recorrido virtual

a publico o usuarios y asi puedan conocer las instalaciones.

Las imagenes utilizadas crearan una visualizacién 360° para mostrar realismo al recorrido,
también podra desplazar en diferentes direcciones observando completamente el entorno,
dicha aplicacion sera visualizada en una computadora, tablet, smartphone entre otros

dispositivos.

La metodologia a utilizar para la resolucion del problema es AUP (Agile Unified Process por
sus siglas en inglés) la cual proporciona técnicas para el modelado del producto de software

y aseguramiento de la calidad.

También diversas herramientas para la investigacion de temas relacionados con la
problematica para la creacion del marco teérico, como el analisis de fuentes documentales

y la comparacion de proyectos relacionados con la realizacién de un recorrido virtual.



Abstract.

Within this project seeks to solve a problem that contains in the conventions center of State
Puebla which it consists of creating an application that can take a guided digitized using
information technology for development, so the organization will offer a virtual visit to

customers or users so they can see the facilities.

The pictures used will create a display 360 to show realism tour, will also move in different
directions fully observing the environment, the application will be displayed on a computer,

tablet, smartphone and other devices.

The methodology used for solving the problem is AUP (Agile Unified Process) which

provides techniques for modeling the software product and quality assurance.

Also various tools for investigating problematic issues related to the creation of the
theoretical framework, the analysis of documentary sources and comparing projects related

to the realization of a virtual visit.



Capitulo I: Introduccion.

El uso de las Tecnologias de la Informacion (TI) es de vital importancia en la
actualidad para los procesos en las organizaciones, ya que permiten a las personas
establecer un vinculo mas didactico con su entorno empresarial de igual manera facilitando
el acceso a la informacion. Cabe destacar que dentro de las empresas se ha implementado
en la mayoria de ellas software que ayudan a mejorar los procedimientos o darse a conocer

en el mercado mediante paginas web y aplicaciones interactivas.

A lo largo del tiempo las estrategias de venta y de marketing han evolucionado en las
empresas, ya que se aprovecha el uso de las tecnologias de la informacién para hacer
relevantes los productos o servicios que ofrecen. Se puede observar en la actualidad que
las organizaciones invierten parte de su capital en tener software o aplicaciones utiles para
la misma y que sean un atractivo para sus clientes. Los clientes que ahora se convierten en
usuarios se les permite interactuar mediante un medio tecnoldgico con cosas de su interés
desde la comodidad de su hogar, un ejemplo de ello es la herramienta del recorrido virtual

gue permite al usuario conocer lugares.

El presente proyecto se refiere al desarrollo de una aplicacién con el objetivo de realizar
recorrido virtual al centro de convenciones del estado de Puebla se puede definir como una

estrategia para dar a conocer las instalaciones.

La caracteristica principal del proyecto es dar realismo al recorrido virtual porque se

utilizaran imagenes 360° debido a que esta tecnologia permite desplazarnos en el entorno.

Para analizar esta problematica es necesario saber que la organizacion recibe muchos
visitantes y su dimension territorial es muy grande. También se desea que los usuarios en

internet la puedan observar para ser mas conocida en el su giro empresarial.



Justificacion.

Debido a que el centro de convenciones no cuenta con una visualizacion virtual donde se
pueda mostrar al publico las instalaciones o areas dentro de la organizacion. El recorrido
virtual sera una herramienta de apoyo para la exploracién del lugar por lo tanto seria un
punto a favor para darse a conocer como la organizadora de recintos feriales mas

importante en la region y en el Estado de Puebla.

Se busca utilizar nuevas tecnologias en comparacion con algunos proyectos similares que

utilizaron herramientas obsoletas ya que dejaron de brindar soporte.

La metodologia AUP ayudara a desarrollar el producto ya que abarca todo el ciclo de vida

del software ademas es flexible para el modelado de los entregables que define.

Las ventajas principales de la aplicacion web es que el usuario final no necesita instalar
o descargar algun archivo lo cual hace interesante y factible para que las personas tengan
al alcance lo mas facil posible esta herramienta pero por si fuera poco se pretende
desarrollar una aplicacion mévil para localizar y visualizar las instalaciones por medio de
realidad aumentada, otra ventaja que nos provee el recorrido virtual 360° es adaptativo a

cualquier dispositivo electrénico.



Descripcion de la problematica.

El centro de convenciones del Estado de Puebla ubicado en Boulevard Héroes del
5 de Mayo No0.402 Paseo de San Francisco, Colonia Centro Historico al ser el unico en
América que se encuentra ubicado en un Centro Historico, es una de las mejores opciones

en el Estado de Puebla para realizar eventos a gran escala y eventos exclusivos.

En la actualidad muchas empresas ofrecen un recorrido virtual por medio de las Tl tratando
de tener un impacto en la sociedad y el sector del mercado al que va dirigida la organizacion
esto refleja la importancia que tiene hoy en dia el uso de las Tl, ya que es primordial para
poder competir con empresas que tengan similitudes en los productos y servicios que

ofrecen.

El centro de convenciones no cuenta con una herramienta de presentaciéon donde se pueda
mostrar al publico las instalaciones, areas dentro de la organizacion u otros espacios al
interior de la misma por medio de internet, cabe destacar que anteriormente se habia
desarrollado un moédulo como herramienta de apoyo para el departamento de ventas para
mostrar a los clientes interesados en los servicios de la organizacién un disefio de interiores
de los centros de acuerdo al evento a contratar, posicionamiento del disefio, acomodo de
los muebles (mesas, sillas, stands, etc.) todo ello en 3D ademas una vista 360° de los
recintos rentables. Por la anterior se describe que la herramienta anterior no cuenta con los
argumentos necesarios para minimizar el objetivo de este proyecto la cual es generar un
recorrido virtual como herramienta para la exploracion del lugar al 100%, por lo tanto seria
un punto a favor para la organizacion ya que es una de las mas conocidas en el Estado de
Puebla como organizadora de recintos feriales, congresos, exposiciones entre otros

eventos y de esta forma buscar posicionarse entre las mejores de México.



Esta medida ser& favorable para el publico porque podria conocer todas las areas o recintos
desde la comodidad de su hogar y de esta manera interactuar mas con las instalaciones de
organizacion. Esto se tomara como una estrategia para impulsar a la empresa y darles de

alguna u otra manera un incentivo a los clientes que contratan sus servicios.

Objetivos.

Objetivo general.

Desarrollar un recorrido virtual para la visualizacion del centro de convenciones Puebla

utilizando realidad aumentada y modelados 360°.

Objetivos especificos.

e Determinar el area total del centro de convenciones para la implementacién del
recorrido virtual 360.

e Obtener las fotografias de los distintos recintos de la organizacién.

e Agilizar el proceso de ubicacion para los usuarios utilizando realidad aumentada
y geolocalizacion.

e Desarrollar un médulo de software que permita integrar la tecnologia de realidad
aumentada con el recorrido virtual 360 para los usuarios con dispositivos
Android.

¢ Definir las tecnologias a utilizar para la implementacién del proyecto en base a

realidad aumentada y modelado 360°.



Alcances y limitaciones.

Alcances.

e La herramienta del modelado 360° podra ser accedida de forma remota en
cualquier dispositivo.

e Proveer del médulo de realidad aumentada para visualizar informacion de las
instalaciones.

e Con la incorporacién de realidad aumentada e imagenes 360° dara realismo al
recorrido virtual.

e La herramienta con realidad aumentada dara la ruta para la ubicacion de las

instalaciones al centro de convenciones por medio de geolocalizacion.

Con la implementacion de proyecto podra generar ganancias a la organizacion.

Limitaciones.

Solo se podra acceder a esta herramienta 360° con conexion a internety un

dispositivo electronico.

e Los escenarios 360° de la aplicacién son Unicamente pertenecientes al centro de

convenciones Puebla.

e La herramienta de realidad aumentada solo sera observada en dispositivos

moviles con sistema operativo Android.

e Los marcadores para la geolocalizacion y realidad aumentada seran tomados

desde el interior de la organizacion.

Capitulo IIl: Antecedentes.

El antecedente de este proyecto es un médulo que sirve como herramienta de apoyo para

el departamento de ventas para mostrar a los clientes interesados en los servicios de la



organizacion un disefio de interiores de los centros de acuerdo al evento a contratar,
posicionamiento del disefio, acomodo de los muebles (mesas, sillas, stands, etc.) todo ello

en 3D ademas una vista 360° de los recintos rentables

Capitulo Ill: Metodologia.

La metodologia AUP es que se utilizara para el desarrollo del proyecto ademas de permitir

generar el producto final por lo que abarca todo el ciclo de vida del software ademas es

flexible para el modelado de los entregables que define.

Inicio Modelo de requerimientos
Elaboracion Scripts de instalaciéon
Construccion Cadigo fuente

Transiciéon Suite de pruebas de regresion

Documentacién del sistema

Sistema

Notas

Las disciplinas son ejecutadas en una manera iterativa, definiendo las actividades las
cuales los miembros del equipo ejecutan para construir, validar y liberar software funcional

gue cumpla con las necesidades de sus involucrados. Las disciplinas son:



Modelado. El objetivo de esta disciplina es entender el negocio de la organizacion, el
problema de dominio que se aborda en el proyecto, e identificar las soluciones viables para

manejar el dominio del problema.

Implementacién. El objetivo de esta disciplina es transformar su modelo (s) en cddigo

ejecutable y llevar a cabo un nivel basico de las pruebas, en particular, la unidad de prueba.

Pruebas. El objetivo de esta disciplina es ejecutar una objetiva evaluacion para asegurar la
calidad. Esto incluye la deteccion de defectos, validaciones de que el sistema funciona

como fue disefiado, y verificar que se cumplan los requerimientos.

Despliegue. El objetivo de ésta disciplina es planificar la entrega del proyecto de desarrollo

y ejecutar el plan, para dejar disponible el sistema al usuario final.

Administracion de la Configuracién. La meta de esta disciplina es manejar el acceso a sus
productos de trabajo de proyecto. Esta no sélo incluye el rastreo de versiones del trabajo
del producto en el tiempo, sino que también el control y administracion de los cambio estos

productos.

Administracion del Proyecto. El objetivo de esta disciplina es dirigir las actividades a lo largo
del proyecto. Esto incluye la administracién del riesgo, direcciéon del personal (asignacion
de tareas, rastreo del progreso, etc.), y coordinacién con personas y sistemas fuera del

alcance del proyecto para asegurar su liberacién a tiempo y dentro del presupuesto.

Entorno. El objetivo de esta disciplina es soportar el resto del esfuerzo asegurando que el
proceso apropiado, las guias (normas y directrices), y herramientas (hardware y software)

estén disponibles para cuando el equipo las necesite.

Los equipos de AUP tipicamente liberan versiones desarrolladas al final de cada iteracion

en un area de prueba de pre-produccion y/o demostraciones. Una version de desarrollo de



una aplicacion es algo que podria ser liberado en la produccién si se ponen a través de su

pre-produccién de aseguramiento de la calidad (QA), pruebas, y proceso de despliegue.



Capitulo IV: Disefio de estrategias.

En esta seccion se describen las tecnologias de software estratégicas utilizadas para el

desarrollo del proyecto.

Unity: Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity esta
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X y Linux, y permite
crear juegos para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3, Playstation Vita, Wii, Wii

U, iPad, iPhone, Android y Windows Phone.

Blender: Es un programa informatico multi plataforma, dedicado especialmente al
modelado, iluminacién, renderizado, animacion y creacion de gréficos tridimensionales,

ademas, se puede desarrollar video juegos ya que posee un motor de juegos interno.

MonoDevelop: Es un entorno de desarrollo integrado libre y gratuito, disefiado
primordialmente para C# y otros lenguajes .NET como Nemerle, Boo, Java (via IKVM.NET)
y en su version 2.2 Python. MonoDevelop originalmente fue una adaptacién de

SharpDevelop para Gtk#.

HTML5: HyperText Markup Language, version 5, es la quinta revision importante del
lenguaje béasico de la World Wide Web, HTML. HTML5 especifica dos variantes de sintaxis
para HTML: un «clasico» HTML (text/html), la variante conocida como HTML5 y una
variante XHTML conocida como sintaxis XHTML5 que debera ser servida como XML.1 2
Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han desarrollado en paralelo. HTML5
establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso tipico de los sitios
web modernos. Algunos de ellos son técnicamente similares a las etiquetas <div>y <span>,

pero tienen un significado semantico.



CSS3: Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de cascading style sheets) es un
lenguaje usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML
0 XML2 (y por extension en XHTML). El World Wide Web Consortium (W3C) es el
encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para
los agentes de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo de
CSS es separar la estructura de un documento de su presentacion. La informacion de estilo

puede ser definida en un documento separado o en el mismo documento HTML.

JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar, se define
como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente dinamico. Se utiliza
principalmente en su forma del lado del cliente, implementado como parte de un navegador
web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas4 aunque existe
una forma de JavaScript del lado del servidor. Su uso en aplicaciones externas a la web,
por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio es también significativo.
JavaScript se disefié con una sintaxis similar al C, aunque adopta hombres y convenciones

del lenguaje de programacion Java.

Panorama Studio Pro: Es una herramienta virtual interesante que permite una aplicacion
bastante llamativa tanto para el trabajo o entretenimiento de muchas personas, de modo

gue se puedan establecer vistas panoramicas desde 360 grados.

Pannellum: Es un visor panoramico fuente ligera, libre y abierta para la web. Construido con

HTML5, CSS3, JavaScript y WebGL, Pannellum es una API de licencia libre.



Capitulo V: Procedimiento.

Fase de Inicio.

En esta actividad se levantaron los requerimientos exactos que necesitan los médulos de
la aplicacion mediante una encuesta realizada oralmente por teléfono, con preguntas

abiertas en donde los resultados fueron los siguientes:
Recorrido virtual.
1.- El recorrido virtual debe ser funcional en la web.

2.- El recorrido virtual debe mostrar al publico los recintos e instalaciones del centro

expositor Puebla.
3.- Los modelos 360° deben formar parte de este recorrido virtual.

4.- Visualizar el recorrido virtual desde web para cualquier dispositivo electronico (Tablet,

celular, computadora, etc.).
5.- El recorrido debe permitir al usuario desplazarse en diferentes direcciones.
Aplicacion mévil.

1.- La aplicacion movil con realidad aumentada debe ser funcional bajo las plataformas

Android.
2.- La aplicacién debe mostrar modelos en 3D mediante realidad aumentada.

3.- La aplicacién debe localizar lugares turisticos dentro de la ciudad de Puebla para

mostrarle al usuario la informacién.



Fase de elaboracién.
En esta se elaboraron los diagramas de casos de uso puesto que en la metodologia

propuesta describe la realizacién de estos.

Recorrido Virtual

Usuario

llustracion 1: Diagrama de casos de uso del recorrido.

Seleccionar recorrido.

Usuario.

El usuario visualiza el menu donde el sistema le da a

seleccionar el recorrido virtual.

1.- Seleccionar recorrido.

2.- Observar recorrido completo.




Seleccionar un recorrido

N/A

N/A

Usuario

llustracion 2: Diagrama de casos de uso de la aplicacion con realidad aumentada.

Visualizar entorno

Usuario.




El usuario visualiza el entorno por medio de la camara
donde la aplicacion muestra los lugares turisticos de Puebla

por medio de realidad aumentada y localizacion.

1.- Visualizar Recorrido.

2.- Observar todos los modelos.

Seguir los modelos 3D para llegar a los lugares turisticos.

N/A

N/A




Fase de construccion.

En esta actividad se realiz6 la arquitectura de cada uno de los modulos de la aplicacion

ademas de generar la codificacion de los modulos.

1.- M6dulo aplicacion movil.

La aplicacion movil utiliza realidad aumentada y localizacién para mostrar al publico los

lugares turisticos o importantes de la ciudad de Puebla.

locationPuebla.cs

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class LocationTour : MonoBehaviour {
public GameObject estrella;
public GameObject teleferico;
public GameObject hacienda;
public GameObject parque;
public GameObject toro;
public GameObject estadio;
public GameObject zocalo;
private Vector3 estrellaScreen;
private Vector3 telefericoScreen;
private Vector3 haciendaScreen;
private Vector3 parqueScreen;
private Vector3 toroScreen;
private Vector3 estadioScreen;
private Vector3 zocaloScreen;
public Camera myCamera;
public GUIStyle buttonTextStyle;

private float SizeFactor;



public GUIStyle textStyle;

public GUIStyle textShadowStyle;

void Start () {
Screen.sleepTimeout = SleepTimeout.NeverSleep;

SizeFactor = GUIUtilities.SizeFactor;

void Update () {

SizeFactor = GUIUtilities.SizeFactor;

estrellaScreen = myCamera.WorldToScreenPoint(estrella.transform.position);
telefericoScreen = myCamera. WorldToScreenPoint(teleferico.transform.position);
haciendaScreen = myCamera. WorldToScreenPoint(hacienda.transform.position);
parqueScreen = myCamera.WorldToScreenPoint(parque.transform.position);
toroScreen = myCamera. WorldToScreenPoint(toro.transform.position);

estadioScreen = myCamera.WorldToScreenPoint(estadio.transform.position);

zocaloScreen = myCamera.WorldToScreenPoint(zocalo.transform.position);

void OnGUI () {

if(estrellaScreen.z > 0)

GUIUtilities. Text(new Rect( estrellaScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - estrellaScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Estrella", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( estrellaScreen.x, Screen.height - estrellaScreen.y, 0, 0), "Estrella",
textStyle);

if(telefericoScreen.z > 0)



GUIUtilities. Text(new Rect( telefericoScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - telefericoScreen.y + 3
* SizeFactor, 0, 0), "Teleferico", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( telefericoScreen.x, Screen.height - telefericoScreen.y, 0, 0), "Teleferico",
textStyle);

if(haciendaScreen.z > 0)

GUIUtilities. Text(new Rect( haciendaScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - haciendaScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Hacienda", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( haciendaScreen.x, Screen.height - haciendaScreen.y, 0, 0), "Hacienda",
textStyle);

if(parqueScreen.z > 0)

GUIUtilities. Text(new Rect( parqueScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - parqueScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Parque", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( parqueScreen.x, Screen.height - parqueScreen.y, 0, 0), "Parque", textStyle);

if(toroScreen.z > 0)

GUIUtilities. Text(new Rect( toroScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - toroScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Plaza", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( toroScreen.x, Screen.height - toroScreen.y, 0, 0), "Plaza", textStyle);

if(estadioScreen.z > 0)

GUIUtilities. Text(new Rect( estadioScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - estadioScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Estadio", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( estadioScreen.x, Screen.height - estadioScreen.y, 0, 0), "Estadio",
textStyle);

if(zocaloScreen.z > 0)



GUIUtilities. Text(new Rect( zocaloScreen.x + 3 * SizeFactor, Screen.height - zocaloScreen.y + 3 *
SizeFactor, 0, 0), "Zocalo", textShadowStyle);

GUIUtilities. Text(new Rect( zocaloScreen.x, Screen.height - zocaloScreen.y, 0, 0), "Zocalo", textStyle);

1

Capturas de la aplicacion movil.

llustracion 3: Capturas de pantalla de la aplicacion maovil.

2.- Médulo recorrido virtual.

El recorrido virtual muestra las instalaciones y recintos del centro expositor del estado de

puebla con imagenes esféricas 360° ademas de formar parte del sitio web de la empresa.

Logica.js



pannellum.viewer(‘panorama’, {

"default": {

"firstScene": "01",

"sceneFadeDuration": 1000,

"compass": true,

"northOffset": 1000

3,

"scenes": {

"01": {

"title": "Lobby",

"hfov": 80,

"minHfov": 80,

"maxHfov": 80,

"pitch": -3,

"yaw": 117,

"type": "equirectangular",

"panorama": "imagenes/01.jpg",

"minPitch" : -2,

"maxPitch" : 2,

"hotSpots": [

{"pitch": -1,

"yaw': 43,
"type": "scene",
"text": "Loreto",
"sceneld": "04"
)5
{"pitch": 7,
"yaw": 39.5,
"type": "scene",

"text": "Guadalupe"

H



"sceneld": "02"

b

{"pitch": 2,

"yaw": 225,

"type": "scene",
"text": "Lobby 2-5",

"sceneld": "03"

1
"02": {
"title": "Guadalupe",
"hfov": 80,
"minHfov": 80,
"maxHfov": 80,
"pitch": -3,
"yaw": 5,
"type": "equirectangular",
"panorama": "imagenes/02.jpg",
"minPitch" : -2,
"maxPitch" : 2,
"hotSpots": [
{"pitch": -0.6,
"yaw": -2,
"type": "scene",
"text": "Lobby",
"sceneld": "01",

"targetYaw": -23,

"targetPitch": 2



}s
"03": {

"title": "Lobby 2-5",

"hfov": 80,

"minHfov": 80,

"maxHfov": 80,

"pitch": -3,

"yaw": 5,

"type": "equirectangular",

"panorama": "imagenes/03.jpg",

"minPitch" : -2,

"maxPitch" : 2,

"hotSpots": [
{"pitch":3,
"yaw": -127,
"type": "scene",
"text": "Lobby",
"sceneld": "01",
"targetYaw": -23,
"targetPitch": 2
)5
{"pitch": 3,
"yaw': 44,
"type": "scene",
"text": "Pueblas",
"sceneld": "05",
"targetYaw": -23,

"targetPitch": 2



}s
"04": {
"title": "Loreto",
"hfov": 80,
"minHfov": 80,
"maxHfov": 80,
"pitch": -3,
"yaw": 5,
"type": "equirectangular",
"panorama": "imagenes/04.jpg",
"minPitch" : -2,
"maxPitch" : 2,
"hotSpots": [
{"pitch": -0.6,
"yaw": 37.1,
"type": "scene",
"text": "Lobby",
"sceneld": "01",
"targetYaw": -23,

"targetPitch": 2

)5

"05": {

"title": "Puebla 2-5",
"hfov": 80,
"minHfov": 80,
"maxHfov": 80,

"pitch": -3,



"yaw": 5,

“type": "equirectangular”,

"panorama": "imagenes/05.jpg",

"minPitch" : -2,

"maxPitch" : 2,

"hotSpots":
{"pitch": -0.6,
"yaw": 37.1,
"type": "scene",
"text": "Lobby 2-5",
"sceneld": "03",
"targetYaw": -23,

"targetPitch": 2

b

e Convenciones y Parques Puebla Recorrido Virtual

Centro Expositor

e Regresar

llustracion 4: Capturas de pantalla del recorrido virtual.



Fase de transicion.

Unién de los moédulos a los sistemas.

En esta se hace la unién correspondiente de los mddulos de la aplicacion movil con realidad

aumentada y el recorrido virtual.

Encuesta del proyecto.

Durante esta fase se realiz6 una encuesta a clientes para verificar si la aplicacion mévil y
del recorrido virtual les interesa y estas puedan generar ganancias a corto, mediano o largo

plazo hacia la organizacion.

Correccion de errores de la aplicacion

Se realizaron las correcciones con modificaciones a los médulos de la aplicacion mévil y el
recorrido virtual durante las pruebas del sistema.

Liberacion del proyecto.

La actividad final tuvo como objetivo entregar los médulos (aplicacion movil con RA y el
recorrido virtual) a convenciones y parques Puebla, desarrollados durante la estadia Enero-

Abril.



Capitulo VI: Evaluacion de resultados.

El proyecto ha generado impacto para los usuarios o clientes que desean conocer las
instalaciones del centro expositor dado que es una empresa que cuenta con una gran
cantidad de area territorial donde realizan eventos importantes tanto nacionales como

internacionales.

Con la realizacion del recorrido virtual y la aplicacion con realidad aumentada se
contemplan diferentes beneficios los mas importantes a destacar es la generacion de visitas
por parte de personas, ademas convencer a los clientes a realizar sus eventos en las
instalaciones de centro expositor utilizando las imagenes, la aplicacion mévil ayuda a los

usuarios a conocer Yy localizar lugares turisticos de Puebla.



Conclusiones.

El desarrollo de los médulos de la aplicacion mévil con realidad aumentada y el recorrido
virtual fue culminado con éxito, evaluando los requerimientos funcionales y los objetivos
establecidos durante el inicio del proyecto. Estas herramientas fungen como ideas
innovadoras dentro de la organizacion, permitiendo la satisfaccion de los clientes ademas

de poder generar ingresos a futuro por el hecho de ser una empresa turistica.

La aplicacion moévil ayuda a las personas para localizar lugares turisticos de Puebla

permitiendo mostrar su direccién con apuntadores por medio de GPS.

El recorrido virtual permite mostrar al publico las instalaciones del centro expositor

provocando visitas a la empresa durante los eventos que realiza en todo el afio.

Este proyecto cumpli6 mis expectativas como profesional ademas de seguir explotando

mis conocimientos técnicos.
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Apéndices 0 anexos.

1.- Cronograma de actividades.

Cronograma de actividades

Estado

Fechal.

FechaF.

Febrero

Abril

Pendiente

040172016

1110112016

1110172016

1810112016

Pendiente

041012016

231012016

110172016

230112016

i) Validar la arquitectura Pendiente

251012016

291012016

25112016

2810112016

9 Desarrollo del ambiente del proyecto Pendiente

2510112016

07N02(2016

2510112016

0722016

Pendiente

1200212016

261022016

120212016

2610212016

Pendiente

1200212016

2610212016

1200212016

260212016

Pendiente

2610212016

111032016

2610212016

181032016

Pendiente

1200212016

25/03(2016

2610212016

25/03(2016

Pendiente

2510312016

J1032016

2510312016

032016

Pendiente

0110412016

0710412016

110412016

0710412016

Pendiente

0110412016

071042016

0412016

071042016

Pendiente

0110412016

14i04/2016

110412016

14i04/2016

Pendiente

0710412016

1410412016

0710412016

1410412016

Pendiente

0710412016

14i04/2016

0710412016

14i04/2016

Pendiente

Modelo de dizefio

Scripts de instalacion




2.- Notas de requerimientos.

12 de septiembre del 2015

Tour virtual centro de convenciones Puebla.

**Modelar los recintos del centro de convenciones.
**Compatibilidad con cualquier dispositivo electronico.

**Sara montado sobre un servidor apache.

#*#Utilizar imagenes 360°.

**Tomar en cuenta la opcion de aplicacion web ¢ aplicacion mowvil.

**preferible correr bajo plataforma android.



3.- Encuesta para estimacion de ganancias.

Encuesta del proyecto.
(Marque con una X la casilla selecciona).

Nombre:

1.- Observando el producto de software, ¢ Visitarias nuestras instalaciones?

[ ]Si [ ]No, ¢Porqué?

2.- ¢ Cambiaras el disefio de la aplicacién movil o el recorrido virtual?

[ TNo [ ]Si, ¢Porqué?

3.- ¢Utilizarias la aplicacion para localizar los lugares turisticos de Puebla?

[ T1Si [ ]No, ¢Porqué?

4.- Califica las instalaciones del centro expositor.

[ ]Bueno [ ] Regular [ ] Malo

5.- Observando los productos de software del 1-10 califica los siguientes puntos:
Instalaciones del F. Loreto:
Instalaciones del F. Guadalupe:
Instalaciones de Lobby:
Instalaciones Puebla 1-5:

Lugares turisticos de la App:

6.- Califica los productos de software:

[ ]Bueno [ ] Regular [ ] Malo

¢ Por qué?




