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Planteamiento del problema

Recoleccion de la informacion de la biodiversidad.
Implementacion del aplicativo para realidad
aumentada en el Cotopaxi.

Modelos 3D realistas y similares a la biodiversidad.
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Objetivos

General:

Desarrollar una aplicacion de Realidad Aumentada
para dispositivos moviles, para el despliegue
autonomo de informacion complementaria mediante

la deteccion en tiempo real de objetivos presentes V4|
en los atractivos turisticos recomendados y atributos ]
relacionados con el perfil del turista. gl
Especificos: | il
=> Realizar un documento que detalle Ia 4 il

recopilacion de requisitos y el analisis del j } @-

aplicativo de realidad aumentada. E

Disenar interfaces del aplicativo de Realidad
Aumentada

Realizar cédigo fuente y objetos esenciales que
prevaleceran en el aplicativo.
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Hipotesis

La implementacion de una aplicacion de realidad aumentada en las
areas protegidas del Parque Nacional Cotopaxi aumentara el
conocimiento de informacion detallada de la flora y fauna local con la
interaccion de los visitantes y los entornos virtuales inmersos en

entornos reales propios del sitio.
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Realidad Aumentada

=> Blender
=>  Unity
=> Vuforia
A®)blender
Q unity Figura 1. Demostracion de Realidad
Aumentada
<& Vuforio
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Metodologia SCRUM
Definicion:
Es una metodologia para gestionar y completar proyectos complejos, para el
desarrollo de software.
Caracteristicas:

- Es una metodologia que consiste en dividir proyectos complejos en sprints, que
son piezas de trabajo planificadas, ejecutadas y revisadas, mas pequefias y
manejables.

- Se tendra por cada uno de los sprints una sesion de planificacion, donde el

equipo planifica el trabajo que se completara durante el tiempo planificado.

- Product Owner, Scrum Master, Development Team y artefactos Product Backlog,
Sprint Backlog.

Product Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Sprint Backlog

Figura 2: Representacion de la metodologia SCRUM {L D ESpE
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Metodologia - Asignacion de equipos y roles

Rol Integrante Funcién
Product Owner Dr. Edison Gonzalo Espinosa Controla el cumplimiento de las
Gallardo actividades y objetivos en el

proyecto y garantiza la funcional y
validacion de los requerimientos
establecidos

Scrum Master Norman Joel Martinez Erazo Responsable del cumplimiento
de los objetivos del equipo de

trabajo desde el inicio del
proyecto hasta su culminacion

Team Development Norman Joel Martinez Erazo Personas encargadas de

desarrollar el proyecto, analizar
Carlos Sebastian Soberéon Mateus los resultados, despliegue y

pruebas del producto
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Analisis del Aplicativo - Requisitos Funcionales

El aplicativo movil debe contar con una interfaz de inicio que presente un
diseno claro y atractivo. Esta interfaz debera incluir botones grandes y de
facil comprension, con las opciones claramente etiquetadas como “Iniciar” y
“Salir”. El objetivo es permitir a los usuarios navegar de manera intuitiva y
acceder a las funcionalidades del aplicativo de manera sencilla.

El aplicativo movil debe contar con una interfaz de reconocimiento de
elementos visuales tridimensionales mediante la camara del
smartphone. Esta funcionalidad permitira identificar y proporcionar
informacién detallada, como nombres o caracteristicas especificas
sobre la flora y fauna del Parque Nacional Cotopaxi.

El aplicativo movil debe tener una interfaz de instrucciones que
detalle los gestos aceptados por el aplicativo para su uso. Esta
interfaz se mostrara previamente a la entrada en la funcionalidad de
reconocimiento de elementos visuales tridimensionales.
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Analisis del Aplicativo - Requisitos Funcionales

El aplicativo movil debera ser disefiado y programado con la capacidad de
proporcionar una experiencia de realidad aumentada optima en dispositivos
Android de diferentes tamanos de pantalla y resoluciones, garantizando una
adaptacion efectiva a la variabilidad tecnoldgica de los dispositivos..

Los Image Targets empleados en el aplicativo movil deberan
presentar imagenes nitidas y detalladas, con colores y contrastes
adecuados para garantizar una deteccion confiable y precisa.

El aplicativo movil debera tener elementos graficos superpuestos en
realidad aumentada, como modelos 3D y etiquetas informativas deben
tener una apariencia realista y coherente con el entorno virtual y el
contexto del Parque Nacional Cotopaxi.

El aplicativo moévil debera tener una funcionalidad sélida que permita
escalar objetos tridimensionales de manera intuitiva y precisa.
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Analisis del Aplicativo - Requisitos Funcionales

La interfaz de usuario debe contar con una fuente de texto legible y tamanio
adecuado, garantizado que la informacion y las instrucciones sean claras y
facilmente comprensibles para los usuarios.

La precision y estabilidad de la deteccion de Image Targets pueden
verse afectadas porla calidad de la camara que tengan los usuarios.

La experiencia de RA puede variar en funcibn de la potencia de
procesamiento y la memoria RAM del dispositivo, lo que puede limitar
el reconocimiento de los modelos.

El aplicativo debe funcionar sin conexion a internet para garantizar
una experiencia ininterrumpida en areas donde no exista disponibilidad
de red.
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Analisis del Aplicativo - Historias de Usuario

Cadigo | Rol Descripcion Responsables | Resultado
HUOO1 | Como Quiero ver una pantallade | Norman El usuario visualizara una
usuario | inicio para poder iniciar la Martinez, pantalla de inicio en
camara y realizar el Sebastian donde tenga botones que
reconocimiento de los Soberdn permitan iniciar la camara
modelos 3D en los circuitos del positivo y salir del
turisticos de la Laguna de aplicativo.
Limpiopungo y en el
Museo.
HUO002 | Como Quiero tener instrucciones Norman El usuario visualizara una
usuario | de uso para poder utilizar Martinez, pantalla que contenga
el aplicativo correctamente. | Sebastian instrucciones de uso
Soberdn dentro del aplicativo que

las puede revisar en
cualquier
momento.
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Analisis del Aplicativo - Historias de Usuario

HUOO3 | Como Quiero visualizar objetos 3D | Norman El usuario visualizara
usuario | de la flora en el museo del | Martinez, objetos en 3D de las
Parque Nacional Cotopaxi Sebastian plantas que existen en el
en realidad aumentada para | Soberdn museo del Parque
apreciar de manera Nacional Cotopaxi con
detallada las plantas que realidad aumentada.
existen en el sitio.
HUO004 | Como Quiero visualizar objetos 3D | Norman El usuario visualizara
usuario | de la fauna en el museo Martinez, objetos en 3D de los
del Parque Nacional Sebastian animales que existen en
Cotopaxi en realidad Soberdn el museo del Parque

aumentada para apreciar de
manera detallada los
animales que existen en el
sitio.

Nacional Cotopaxi con
realidad aumentada.
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Analisis del Aplicativo - Historias de Usuario

HUOO0S | Como Quiero saber mi posicion Norman El usuario podra conocer
usuario | dentro del Parque Nacional | Martinez, su ubicacién escaneando,
Cotopaxi para ubicarme Sebastian con el aplicativo, los
dentro del Parque Nacional | Soberdn carteles del Museo del
Cotopaxi. Parque Nacional Cotopaxi
y laLaguna de
Limpiopungo en donde el
aplicativo mostrara un
mapa con los puntos de
referencia existentes en
el Parque Nacional
Cotopaxi.
HUOO6 | Como Quiero visualizar las aves de | Norman El usuario visualizara la
usuario | la Laguna de Limpiopungo en | Martinez, informacion de las aves de
el aplicativo para obtener Sebastian la Laguna de Limpiopungo
informacion acerca de las Soberdn una vez que esta sea

mismas.

enfocada en la imagen
objetivo con la camara del
dispositivo.
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Analisis del Aplicativo - Historias de Usuario

HUOO7 | Como Quiero obtener un boton de Norman El usuario visualizara un
usuario | retroceso que permanezca Martinez, botdn con el icono de
constantemente en la camara | Sebastian flecha de retroceso en la
para una facil navegacion Soberdn pantalla de camara que le
dentro del aplicativo. permita retroceder a la
pantalla de inicio.
HUOO08 | Como Quiero obtener un botdén que | Norman El usuario visualizara un
usuario | informe acerca de las Martinez, botdn con el icono de
instrucciones que Sebastian informacion en la pantalla
permanezca constantemente | Soberon de la camara que le
en la camara para una facil permita acceder a las
navegacion dentro del instrucciones para la
aplicativo. utilizacion del aplicativo.
HUO09 | Como Quiero poder escalar o rotar | Norman El usuario podra rotar al
usuario | a la fauna presente en el Martinez, modelo 3D para verlo de
museo o en la Laguna de Sebastian diferentes angulos o
Limpiopungo para poder Soberdn escalar su tamafno para

observar la fauna con mas
detalle.

verlo de mejor manera.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HU Estimacion Fecha Fecha Fase Actividades realizadas
(semanas) inicio Fin
HUOO01 2 06/04/202 [ 19/04/202 | Inicial y planificacion |- Reunidn en el laboratorio centro para la
3 3 definicién de objetivos.
HUO002 2 06/04/202 [ 19/04/202 | Inicial y planificacion |- Entrega de laptop Lenovo Thinkpad para
3 3 desarrollo del aplicativo de realidad aumentada.
HUOO03 2 06/04/202 [ 19/04/202 | Inicial y planificacion |- Reunidn para planificacion.
3 3 - Investigacion de motor para Realidad
Aumentada
HUO004 2 06/04/202 | 19/04/202 | Inicial y planificacion |- Iniciar el proyecto en figma para las interfaces.
3 3 - Iniciar el proyecto en unity con el template de
3D
HUOO05 2 06/04/202 [ 19/04/202 | Inicial y planificacion |- Investigar herramientas para desarrollo de RA.
3 3 - Iniciar el proyecto en vuforia con el sdk que

permite usarse en unity.

- Investigar bases de datos que permitan
imagenes y sean compatibles con vuforia y
android para almacenar imagenes.

- Investigar geolocalizacion que sea disponible
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO006 2 20/04/2023 | 03/05/2023 Disefio y - Instalar Blender para el modelado de los objetos.

- Investigacion de paginas web que proporcionen
desarrollo 1 assets de modelos 3D free.
- Obtener assets de animales de referencia para el
inicio del modelado.
- Obtener assets de plantas de referencia para el inicio
del modelado.
- Investigar convertidor de formatos .3ds .c4d entre
otros a obj o fbx para importarlos a blender y
manipularlos.

HUOO7 2 20/04/2023 | 03/05/2023 Disefio y - Disefio de la pantalla de inicio.

- Disefio de la pantalla de instrucciones.

desarrollo 1 - Diseno de la pantalla de RA.
- Disefio de logo que nos puede servir para splash o
logo del apk.
HUOO8 2 20/04/2023 | 03/05/2023 Disefio y - Realizar una visita al museo del parque nacional
desarrollo 1 Cotopaxi para obtener la informacién que sera

implementada en el aplicativo.

- Tomar referencias en el parque nacional Cotopaxi
para el inicio del circuito turistico en RA.

- Delimitar los requisitos en el museo en donde se
realizan en RA.

- Implementar las imagenes de referencia para la
deteccion de objetos en RA en el proyecto Unity.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO0O09 20/04/202 [ 03/05/202 | Disefio y desarrollo 1 |- Realizar una visita a la Laguna de
3 3 Limpiopungo.
- Definir los targets dentro de la Laguna de
Limpiopungo.
- Delimitar los requisitos que estaran disponibles
en la Laguna de Limpiopungo.
- Implementar los targets en la Laguna de
Limpiopungo.
HUO10 11/05/202 | 24/05/202 Desarrollo 2 - Disefo de la pantalla de inicio dentro del
3 3 aplicativo.

- Disefio de la pantalla de instrucciones dentro
del aplicativo.

- Disefio de la pantalla de RA dentro del
aplicativo.

- Anadir botones de navegacion en la pantalla de
inicio.

- Anadir botdn de navegacioén en instrucciones.

- Anadir botones de navegacion en la pantalla de
RA.

- Crear la funcion de navegacion a la pantalla de
instrucciones.

- Crear el Script para la navegacion.

- Crear la funcion de navegacion al inicio.

- Crear la funcion de navegacién a pantalla de
RA.

- Crear la funcion de salida de la aplicacion.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO11

01/06/202
3

28/06/202
3

Desarrollo 3

- Manipular en Blender e importar a unity el caballo.

- Manipular en Blender e importar a unity el conejo.

- Manipular en Blender e importar a unity el lobo de paramo.
- Manipular en Blender e importar a unity la llama.

- Manipular en Blender e importar a unity el oso.

- Manipular en Blender e importar a unity el puma.

- Manipular en Blender e importar a unity el venado.

- Manipular en Blender e importar a unity otros posibles
animales como la vaca y la oveja.

HUO012

01/06/202
3

28/06/202
3

Desarrollo 3

- Crear script Object Manipulator para escalar y rotar modelos
3D.

- Definir variables de comportamiento del script velocidad de
movimiento, factor de escala. velocidad de rotacion y tag
ARODbject.

- Crear funcion para guardar el primer toque a la pantalla.

- Crear funcion para mover el objeto.

- Crear funcion para saber si el toque ha sido sobre un objeto
RA.

- Crear funcion para saber si hay dos toques en la pantalla.
- Crear funcion para medir la distancia entre ambos toques
para escalar.

- Crear funcion para medir movimiento de los toques para
rotar.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para
mostrarlo, escalar y rotar correctamente del conejo.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para
mostrarlo, escalar y rotar correctamente del lobo de paramo.
- Asignar y editar el box collider del GameObject para
mostrarlo, escalar y rotar correctamente de la llama.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para
mostrarlo, escalar y rotar correctamente del oso.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para
mostrarlo, escalar y rotar correctamente del puma.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO13

01/06/202
3

28/06/202
3

Desarrollo 3

- Manipular en Blender e importar a unity el Buho Coronado.

- Manipular en Blender e importar a unity el Cotinga.

- Manipular en Blender e importar a unity la Cerceta Andina.

- Manipular en Blender e importar a unity la Gallareta.

- Manipular en Blender e importar a unity el Curiquingue.

- Manipular en Blender e importar a unity la Gaviota Andina.

- Manipular en Blender e importar a unity el Ligle.

- Manipular en Blender e importar a unity el Tangara de Montafia.

- Manipular en Blender e importar a unity el Playero de Baird.

- Manipular en Blender e importar a unity la Tringa solitario.

- Crear modal de informacion para el caballo.

- Crear modal de informacién para el conejo.

- Crear modal de informacién para el lobo de paramo.

- Crear modal de informacién para la llama.

- Crear modal de informacién para el oso.

- Crear modal de informacién para el puma.

- Crear modal de informacion para el venado.

- Crear modal de informacion para el Buho Coronado.

- Crear modal de informacién para el Cotinga.

- Crear modal de informacion para la Cerceta Andina.

- Crear modal de informacion para la Gallareta.

- Crear modal de informacién para el Curiquingue.

- Crear modal de informacién para la Gaviota de Andina.

- Crear modal de informacién para el Ligle.

- Crear modal de informacién para el Tangara de Montafia.

- Crear modal de informacién para el Playero de Baird.

- Crear modal de informacién para el Tringa Solitario.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Buho Coronado.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Cotinga.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente de la Cerceta Andina.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente de la Gallareta.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Curiquingue.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente de la Gaviota Andina.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Ligle.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Tangara de Montafia.

Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Playero de Baird.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar
correctamente del Playero de Baird.

- Asignar y editar el box collider del GameObject para mostrarlo, escalar y rotar

correctamente del Tringa Solitario.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO14

01/06/202
3

28/06/202
3

Desarrollo 3

- Manipular en Blender e importar a unity el Achicoria.

- Manipular en Blender e importar a unity las
Almohadillas.

- Manipular en Blender e importar a unity el Ashpa
chocho.

- Manipular en Blender e importar a unity el Bidens.

- Manipular en Blender e importar a unity el Caballo
chupa.

- Manipular en Blender e importar a unity la Castilleja.

- Manipular en Blender e importar a unity el Cacho
Venado.

- Manipular en Blender e importar a unity el Chuquiragua.
- Manipular en Blender e importar a unity la Cotopaxia.

- Manipular en Blender e importar a unity la Genciana.

- Manipular en Blender e importar a unity el Jata Trencilla.
- Manipular en Blender e importar a unity el Liquen.

- Manipular en Blender e importar a unity las Manzanitas.
- Manipular en Blender e importar a unity el Mollis.

- Manipular en Blender e importar a unity el Mortifio.

- Manipular en Blender e importar a unity la paja.

- Manipular en Blender e importar a unity el Romerillo.

- Manipular en Blender e importar a unity el Sunfo.

- Manipular en Blender e importar a unity la Valeriana.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HUO15

06/07/202
3

26/07/202
3

Desarrollo 4

- Manipular en Blender e importar a unity el Jata
Trencilla.

- Manipular en Blender e importar a unity el
Achicoria.

- Manipular en Blender e importar a unity el Bidens.
- Manipular en Blender e importar a unity la
Castilleja.

- Crear modal de informacion para el Achicoria.

- Crear modal de informacion para la Alimohadilla.

- Crear modal de informacion para el Ashpa chocho.
- Crear modal de informacién para el Bidens.

- Crear modal de informacién para el Caballo chupa.
- Crear modal de informacion para la Castilleja.

- Crear modal de informacién para el Cacho
venado.

- Crear modal de informacion para el Chuquiragua..
- Crear modal de informacién para la Cotopaxia.

- Crear modal de informacién para la Genciana.

- Crear modal de informacién para el Jata Trencilla.
- Crear modal de informacién para el Liquen.

- Crear modal de informacion para las Manzanitas.
- Crear modal de informacion para el Mollis.

- Crear modal de informacién para el Mortifio.

- Crear modal de informacion para la paja.

- Crear modal de informacién para el Romerillo.
Crear modal de informacién para el Sunfo.

- Crear modal de informacién para la Valeriana.
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Analisis del Aplicativo - Product Backlog

HU016 3 06/07/202 | 26/07/202 Desarrollo 4 - Crear modal de informacion para la
3 3 ubicacién en la Laguna de
Limpiopungo.
- Importar a unity el modelo del
mapa para determinar la ubicacion.
- Crear modal de informacion para la
ubicacién en el museo.
- Crear modal de informacion para la
ubicacién en la Laguna de
Limpiopungo.
HU017 2 03/08/202|16/08/202| Implementacion |- Crear usuario de desarrollador en
3 3 Google.
- ARadir las credenciales personales
de la cuenta.
- Colocar direccion domiciliaria.
- Realizar el pago para la
suscripcion en la plataforma de
Google Play.
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Figura 4: Arquitectura logica
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Herramientas de desarrollo - Blender

2, Exportar

Datos externos

Limpiar
Predefinidos

() salir

gollada (.dae)

Alembic (.abc)

Universal Scene Description (.usd*)
Lépiz de cera como SVG

Lépiz de cera como PDF

Wavefront (.obj)

PLY (.ply) de Stanford (experimental)

Stanford (.ply)

STL(st) Figura 7: Modo edicion del modelo 3D
FBX (.fbx)

gITF 2.0 (.glb/.gltf)

\;Vavefrgnt (.obj) (antiguo)

X3D Extensible 3D (.x3d)

Figura 8: Tipos de exportacion
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Herramientas de desarrollo - Vuforia

© Inspector

Global
Please copy the license key below into your app

Download Vuforia Engine 10.16.5

Plan Type: Basic Learn More
Status: Active

Created: Jun 20, 2023 21:39
License UUID: 639576503¢7f42e7b8¢7¢159506761d2

History:
License Created - Jun 20, 2023 21:39

Figura 8: Licencia de Vuforia

Import Unity Package

Figura 9: Configuracion de Vuforia

Cancel import

Figura 10: Importacion de Vuforia @ ES pE
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Herramientas de desarrollo - Unity

3 O Inspector
Qv 20 ¢ i v @ mvy P~ :,.-\r[:,

v Venado

> Tag ARObjecw

Transform

9 v Box Collider

Figura 11: Image Target

Add Component

P ARCollection*

Figura 12: Configuracion del modelo 3D
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Herramientas de desarrollo - Unity

Shader Legacy Shaders/Spec v Edit...

a specular

Figura 13: Image Target Planta

h

Shaders
Standard (Specular setup)
Bumped Specular
Bumped Specular

Main C

Specul

Shinine  Bumped Specular (1 Directional Realtime Lig
Base (F Parallax Specular
v Specular

Figura 14: Configuracion del modelo 3D
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Herramientas de desarrollo - Unity

clover (Material)

Shader Legacy Shaders/Spec » Edit...

a specular|

h
; Standard (Specular setup)
Main C

Bumped Specular
Specul  Bumped Specular
Shinine Bumped Specular (1 Directional Realtime Lig
Base (F Parallax Specular
v Specular

Shaders

Figura 16: Configuracion del modelo 3D

Figura 17: Localizacion Laguna
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Configuracion de funcionalidades - Unity

Para las funcionalidades de la escala y la rotacion de los objetos 3D es
necesario responder tres preguntas en el desarrollo del cédigo.

- ;Se ha tocado la pantalla?
-> 4 El toque ha sido sobre un objeto AR?
- ;Hay dos toques en la pantalla?

CAMBIAR TAMANO - CHANGE THE SIZE ROTAR - ROTATE
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Planificacion, diseino y desarrollo inic_.

Inicio de la
planificacion del
proyecto

Instalacion de
herramientas de
desarrollo

Diseno de
interfaces de cada
escena del aplicativo

Definicion de
escenarios para el
aplicativo
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Desarrollo sprints 3 & 4

Implementacion de
navegacion entre
pantallas

Despliegue de modelos
3D de animales
terrestres y aves

Despliegue de
modelos 3D de
plantas

Escala y rotacion de
modelos 3D
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Plan de Pruebas

Se realizd un plan de pruebas en donde se evidencian el
cumplimiento de los requisitos planteados previamente como

historias de usuario.

Caso 1 Interfaz de inicio y navegacion

Verificar que la interfaz de inicio
esta disefiada correctamente y
que los usuarios puedan
navegar entre las pantallas de

manera intuitiva.

APROBADO

Caso 2 Gestos aceptados

Verificar que los gestos de
escala y rotacién funcionen

correctamente en el Museo.

APROBADO
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Plan de Pruebas

Caso 3 | Reconocimiento de elementos visuales Verificar que la aplicacion pueda APROBADO
tridimensionales de la flora a través de la reconocer elementos tridimensionales
camara en el museo. de la flora a través de la camara en el

museo y desplegar informacion.

Caso 4 | Funcionamiento de la geolocalizacion Verificar que la geolocalizacion APROBADO
simulada en los entornos de la Laguna de simulada funcione correctamente al
Limpiopungo y el Museo del Cotopaxi. acceder a la interfaz de

reconocimiento en la Laguna de

Limpiopungo y el Museo del Parque

Nacional Cotopaxi.
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Plan de Pruebas

Caso 5 | Compatibilidad y Verificar que la aplicacion sea compatible y APROBADO
adaptabilidad en se adapte correctamente a diferentes
dispositivos dispositivos Android, asegurando una

visualizacion 6ptima en distintos tamanos de

pantalla y resoluciones.

Caso 6 | Calidad y deteccién de Verificar la calidad y precision en la detecciéon | APROBADO
Image Targets en el museo | de Image Targets en el entorno del museo del

del Cotopaxi. Cotopaxi.

Caso 7 | Calidad y deteccién de Verificar la calidad y precision en la detecciéon | APROBADO
Image Targets en la Laguna | de Image Target en el entorno de la Laguna

de Limpiopungo. de Limpiopungo.
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Plan de Pruebas

Caso 8 | Realismo y coherencia de Verificar que los elementos graficos APROBADO
elementos graficos superpuestos en realidad aumentada,
superpuestos. como modelos 3D y etiquetas informativas,
tengan una apariencia realista y coherente
con el entorno virtual y el contexto del
Parque Nacional Cotopaxi.
Caso 9 |Funcionalidad de escalade | Comprobar que la funcionalidad de escala | APROBADO

objetos tridimensionales.

y rotacion de objetos tridimensionales en
realidad aumentada funcione

correctamente en la Laguna.
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CONCLUSIONES

En esta investigacion, se ha realizado el desarrollo de una aplicacion de Realidad
Aumentada en areas protegidas del Parque Nacional Cotopaxi, respaldando la hipdtesis a
cerca del aumenta de conocimiento de la flora y fauna local, asi como la interaccion de
los visitantes con los entornos virtuales inmersivos en los entornos reales del sitio.

El uso de Blender para el modelado de objetos tridimensionales permite crear
representaciones realistas de la biodiversidad presente en el parque, contribuyendo a
una experiencia diferente y enriquecedora para los usuarios. La eleccion de Unity y
Vuforia para la implementacion de la Realidad Aumentada demostré ser acertada, ya
que permite una deteccion precisa de elementos visuales y una interaccion fluida con
los entornos virtuales.

Una caracteristica distintiva de la aplicaciéon es su capacidad para operar dentro de todas\
las limitaciones que genera un entorno real en areas protegidas como el Parque Nacional
Cotopaxi para operar en modo offline, esto asegura que los visitantes puedan acceder a
la experiencia de la Realidad Aumentada sin restricciones de conectividad. Esto respalda
la idea de que la tecnologia puede ser utilizada de manera efectiva en areas remotas y

areas protegidas, como el Parque Nacional Cotopaxi
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RECOMENDACIONES

Diversificacion de Contenido: El \ Accesibilidad Universal: Q
contenido de AR debe abarcar una inclusion de opciones de
amplia variedad de especies de flora y audio y funciones de
fauna presentes en el Parque Nacional navegacion intuitivas
Cotopaxi. Esto garantizara que los garantizara que todos los
usuarios tengan una experiencia visitantes  puedan  disfrutar
completa y enriquecedora al explorar la plenamente de la experiencia
biodiversidad del area protegida. de Realidad Aumentada.

Interaccion Educativa: Incorpora elementos interactivos en la aplicacion
que permitan alos usuarios obtener informacion educativa adicional
sobre las especies que se observan. Esto podria incluir datos sobre
habitats, comportamientos y estado de conservacion.
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