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RESUMEN

Este trabajo de grado fue creado con el objetivo de brindarle a la ciudad de Pasto
una aplicacion, que utilizando tecnologia tan comun como celulares y tablets que
funcionen con sistema operativo Android puedan acceder a informacion turistica,
galeria de imagenes, uso de realidad aumentada que hace que sea mas atractivo e
interactivo el acceso a la informacion historica de ciertos lugares de la ciudad de
San Juan de Pasto.

Pasto AR es una aplicacién de libre distribucion, disponible solo con escanear un
codigo QR, que permite al usuario navegar de forma facil e interactiva entre 10
lugares claves de la ciudad, de los que puede obtener su resefia histérica, datos
curiosos y una galeria de imagenes inéditas, ademas de encontrar dichos datos en
forma narrada y tal vez lo mas atractivo es el acceso a la técnica de realidad
aumentada con uso de FrameMarker en ciertos lugares, que aunque es bien
conocida en el ambito de la ingenieria y la multimedia, no es muy comudn en el
usuario promedio. Esto es lo que tal vez hace de esta aplicacion algo novedoso y
de uso atractivo.

San Juan de Pasto es una ciudad que encierra incontables historias, que ni sus
propios habitantes conocen tales como el aterrizaje del primer avion, el primer
partido de futbol o incluso hechos de gran importancia histérica como la retencién
de Simoén Bolivar o la decapitacion de insurgentes en sus antiguas plazas, esta fue
una de las mayores motivaciones para la realizacién de este proyecto, que cuenta
con el apoyo de la oficina de turismo de la gobernacion de Narifio y el aval del grupo
de investigacion Galeras.Net.

Esto permitira tener un acercamiento a nuestra historia tanto a los nativos Pastusos
al igual que a aquellos visitantes extranjeros, o nacionales de una forma sencilla a
relatos histéricos y fotografias de estos lugares representativos de nuestra ciudad.



ABSTRACT

This degree work was created with the aim to offer the city of Pasto an application,
using as common as cell phones and tablets technology work with OS Android can
access tourist information, gallery, use of augmented reality makes it more attractive
and interactive access to historical information on certain places in the city of Pasto.

Pasto AR is a freely distributed application, available only to scan a QR code, which
allows the user to navigate easily and interactively among 10 key locations in the
city, from which you can get your historical overview, trivia and gallery unpublished
images in addition to finding the data in the form narrated and perhaps most
attractive is the access to technical augmented reality with use of FrameMarker in
certain places, although it is well known in the field of engineering and multimedia,
not It is very common in the average user. This is perhaps what makes this
something new attractive application and use.

Pasto is a city which contains countless stories that not even its inhabitants know,
such as the landing of the first aircraft, the first football match or even events of great
historical importance as the retention of Simon Bolivar or insurgents beheading in
their old places, this was one of the major motivations for this project, which has the
support of the tourist office of the governor of Narifio and the endorsement of the
research group Galeras.Net.

This will allow an approach to our history both Pastusos like those foreign or
domestic visitors an easy way to historical accounts and photographs of these
representative places of our city natives.
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GLOSARIO

FRAMEMARKER. Imagen con un patron pre establecido.

MONOBEHAVIOUR. Es la clase base de la que derivan todos los scripts. Al ser
clase base, salvo en C# no hace falta escribirla expresamente cuando se llame a
alguna de sus funciones, pues Unity la da por sobreentendida.

ONGUI. Es llamada para renderizar y manejar eventos GUI. Esto significa que
nuestra implementacion de OnGUI podria ser llamada varias veces por frame, a
razén de una llamada por evento.

SCRIPT. Archivo de Ordenes, archivo de procesamiento por lotes o guion, es un
programa usualmente simple, que por lo regular se almacena en un archivo de texto
plano.


https://es.wikipedia.org/wiki/Programa_%28inform%C3%A1tica%29

INTRODUCCION

El auge de los servicios que se proveen hoy en dia en Internet, el avance
tecnoldgico, la tendencia hacia dispositivos mas pequefios y mas rapidos, junto con
la necesidad de acceso a la informacién en cualquier momento, son los factores
determinantes del surgimiento de nuevas tecnologias de acceso a Internet desde
cualquier tipo de dispositivos incluyendo a los teléfonos celulares, los SmartPhones
y las tablets PC.

Empresas e instituciones de todo el mundo ejecutan procesos de negocios
distribuidos en diferentes puntos geograficos, que requieren sistemas de software
eficientes y de adquisicion y renovacion de conocimientos especificos en nuevas
tecnologias, requiriendo profesionales siempre actualizados y con acceso constante
a nuevos dispositivos, para que puedan ofrecer soluciones innovadoras y eficaces
a los problemas, requerimientos y necesidades que las empresas y el contexto
social diariamente presentan.

Las aplicaciones que pueden ejecutarse desde un dispositivo celular se dividen en
dos grandes géneros, las que acceden a un sitio de Internet a través de un
navegador disponible en el dispositivo, las que ejecutan en el celular y las que se
acceden a través del envio de mensajes de texto.

La combinacién de estas aplicaciones, es decir, acceder a servicios de Internet
utilizando aplicaciones instaladas en el celular, acompafiado de un impresionante
desarrollo tecnologico, ha dado impulso a la creacién de numerosas aplicaciones
que ejecutan en diferentes plataformas moviles.

El surgimiento del iPhone, seguido de la aparicion de una enorme variedad de
dispositivos con sistema operativo Android ha revolucionado el mercado de las
aplicaciones moviles. Las tiendas online han dejado de estar orientadas al
entretenimiento y al ocio ofreciendo solo contenidos multimedia y juegos, sino
también aplicaciones de propdsito general tales como ofimética y comunicaciones;
servicios de informacion tales como noticias, transito, turismo y tiempo; asi como
aplicaciones especificas en areas tales como medicina, ingenieria, arquitectura y
disefio por citar alguno ejemplos.
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Pero la clave del éxito de la tecnologia es poder ponerla a disposicion de la mayor
cantidad de usuarios, de forma que puedan disfrutar de sus contenidos de la mejor
manera y sean ellos los beneficiados con el avance y la innovacion.

Es por esta razén que la realizaciéon de una aplicacion que pueda ayudar a los
habitantes y visitantes de San Juan de Pasto en su crecimiento cultural de forma
gratuita se convierte en un proyecto motivante.

El desarrollo de una aplicacion movil para la promocién turistica de la ciudad de
Pasto con Realidad Aumentada para Android, por medio de cddigos QR brindara
una alternativa de promocion turistica de la ciudad de Pasto ofreciendo informacion
de los lugares de interés a aquellas personas que se interesan en su historia, su
cultura y su sociedad; los servicios que esta aplicacion brindara a propios y turistas
abrira caminos al desarrollo de nuevas soluciones que permitan acceder a la
informacion relacionada con sitios turisticos.

A lo largo de este documento se encontrara explicada la forma en que se realizé la
investigacion, se seleccionod los contenidos mas relevantes y se disefio la aplicacion
de forma que sea atractiva al usuario.
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ELEMENTOS DE IDENTIFICACION

TITULO

PASTO AR” — APLICACION MOVIL PARA LA PROMOCION TURISTICA DE LA
CIUDAD DE PASTO CON REALIDAD AUMENTADA PARA ANDROID

FORMULACION DEL PROBLEMA

Las historias que esconde la ciudad han dejado de tener importancia y se van
perdiendo en el olvido, la tradicion oral ha ido desapareciendo, tal vez debido
también a la tecnologia, esto se evidencia en el poco conocimiento de lo nuestro
CcOmo museos, plazas e iglesias de las generaciones mas jovenes que se interesan
MAas en culturas extranjeras que en la idiosincrasia propia.

La principal razon es no ir a la par de la globalizacion, es asi como un ciudadano
promedio tiene mas accesibilidad a fotografias e historias de lugares muy lejanos
geograficamente, y no puede acceder tan facilmente a la informacion de la iglesia
gue visita todos los domingos, este es el principal problema que enfrenta y que se
debe solucionar como ingenieros, si se desea darle continuidad y promocion, al
valor historico de San Juan de Pasto.

También se enfrenta una problemética ambiental de orden mundial, y la consigna
es el reciclaje y el cuidado del ambiente, es aqui donde se debe seguir la tendencia
de reducir al maximo los medios impresos y la mejor forma de llegar a los usuarios
sin usar papel es valerse de la tecnologia que aparta de la realidad para despertar
el interés en lo propio, usar internet y elementos tan cotidianos como los celulares
y las tablets para hacer renacer las historias de los abuelos.

Cbémo pueden los habitantes y turistas de San Juan de Pasto acceder de manera
interactiva, dinamica y portable a informacidén que permita conocer los principales
lugares de la ciudad?

Objetivo general. Desarrollar una aplicaciéon disponible para dispositivos Android,
con el fin de promocionar la informacion turistica de la Ciudad de Pasto de manera
dinamica e interactiva dentro de una orientacion hacia la realidad aumentada.
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Objetivos especificos

I. Establecer los contenidos de la aplicacion bajo criterios de importancia histérica,
cultural, y social.

[I. Construir una aplicacion movil utilizando los contenidos definidos, orientada a la
realidad aumentada

[ll. Publicar la aplicacién mévil para uso de la ciudadania en general.

Delimitacion y alcance. El proyecto de aplicacion denominado “PASTO AR’ —
APLICACION MOVIL PARA LA PROMOCION TURISTICA DE LA CIUDAD DE
PASTO CON REALIDAD AUMENTADA PARA DISPOSITIVOS ANDROID, tiene
como objetivo integrar la promocion turistica de 10 puntos de la ciudad de Pasto,
estos sitios se eligieron luego de realizar una investigacion y descubrir que eran
ademas algunos de los méas antiguos, los que mayor y mas interesante historia
guardaban. Ademéas también se tuvo en cuenta su popularidad y belleza
arquitectonica dando como resultado los siguientes lugares:

I. La Catedral de Pasto.
. Templo de San Felipe Neri.
lll.  Templo de Cristo Rey.
IV. El Templo Nuestra Sefiora de las Mercedes.
V. Laiglesia de San Sebastian.
VI.  Plaza de Narifio.
VII.  Plaza del Carnaval.
VIIl.  Plazuela de Rumipamba.
IX. El Museo Casa Taminango.
X.  Banco de la Republica - Museo del Oro Narifio.

Antecedentes. Macanudos y 360vista, dos empresas Espafiolas en abril de 2011
haciendo uso de la modalidad de realidad aumentada y cédigos QR usaron la
tecnologia para promover el turismo en la ciudad de Motril mediante un sistema
basado en el escaneo de cddigos QR que permite a sus usuarios la visita virtual de
hoteles, restaurantes y distintos lugares desde su dispositivo movil, con la novedad
del uso de fotografias en 360 grados, como lo menciona el portal ABC en su sitio.
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Este se convierte en un punto de partida en la alianza de tecnologia y turismo,
usando dispositivos que ya desde ese entonces prometian tener gran aceptacion
en el publico.

De igual manera en Espafia y bajo el lema ‘Descobreix la Pobla’ el municipio de la
Comunidad Valenciana, Espafa. Que pertenece a la provincia de Valencia, en la
comarca del Campo del Turia también opto por usar esta tecnologia y esta misma
modalidad para darle importancia a monumentos, rutas o comercios, estableciendo
diez puntos donde mediante escaneo de codigos QR podrén tener acceso a
informacion de forma inmediata.

Y asi sucesivamente ha ido en aumento la creacion de proyectos que incluyen el
uso de dispositivos moviles para el fomento del turismo.

Enfocados en nuestra region, se puede dar cuenta que no somos una region ajena
a esta tendencia y se encuentra proyectos muy interesantes que brindan a la
comunidad acceso a la informacion de manera cada vez méas sencilla. Un claro
ejemplo es el portal de internet TripAdvisor, que se encuentra posicionado como
uno de los mas grande sitios relacionados con turismo en el mundo, y ofrece una
gran cantidad de informacion de la ciudad, sin embargo su orientacién es comercial
y no hace énfasis en la riqueza histérica y cultural de nuestra ciudad.

En cuanto a aplicaciones Android se encuentra que el grupo HappyLab, creé una
aplicacion con el objetivo, de darle una ayuda al turista, basada en experiencias de
otros turistas y opiniones de habitantes de la misma ciudad, dicha aplicacion circula
sin mucha publicidad entre algunos usuarios sin embargo al igual que en otros
portales hace énfasis en lugares fuera del caso urbano y en hoteles y restaurantes.

También desde la péagina oficial de Microsoft puede encontrarse la aplicacion
"PASTO TURISTICO", desarrollada por la organizacion "CJT&T Ingenieria de
Software" que al igual que las mencionadas, es una guia hotelera muy util y
funcional para turistas que busquen hospedaje, restaurantes y mapas de la ciudad,
Tal vez la aplicacion mas enfocada a solucionar el problema de carencia de
informacion del turistico es la aplicacion para Android "VivaPasto", desarrollada para
Android que cuenta con funcionalidades como: Fotos de los lugares mas
emblematicos de la ciudad, Ubicacion del lugar mediante Google Maps, Video
descriptivo del lugar, Opcién de contacto mediante llamada.
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Otro proyecto que hace uso de dispositivos moviles y las herramientas TIC para
promover informacion histérica y turistica de la ciudad es: “SISTEMA DE REALIDAD
AUMENTADA PARA PROMOVER Y ENRIQUECER ATRACTIVOS TURISTICOS
DEL CENTRO HISTORICO DE LA CIUDAD DE PASTO TuristAR” presentado por
los ingenieros egresados de la Universidad de Narifio José Luis Meneses Ojeda y
Fabio Alejandro Montenegro Zambrano. Que haciendo uso de un sitio web, una
aplicacion moévil y un documento en formato de libro digital. Permite el uso de
realidad aumentada para obtener una interaccion mas dinamica con algunos sitios
representativos de nuestra ciudad.

Sin embargo el fuerte de una aplicacion orientado al turismo a parte de sus
contenidos, es su originalidad y el interés que despierta en el usuario y el uso de
realidad aumentado mediante FrameMaerker es una funcionalidad que brinda a
“PastoAR” un toque de originalidad.

Justificacién. El enorme auge de las aplicaciones para SmartPhones y tablets se
puede evidenciar gracias a la cantidad y la calidad de los productos que se
encuentran hoy en dia disponibles en el mercado por medio de plataformas como
Apple Store y Google Play entre otras.

La tecnologia es necesaria e inevitable para el desarrollo de la vida cotidiana donde
se hace de ella con una infinidad de aplicaciones que facilitan el quehacer diario,
son sumamente necesarias este tipo de herramientas para un estandar de actividad
diario al que se estd acostumbrado, los sistemas de informaciéon se encuentran
sumergidos en la mayoria de campos al no hablar de todos, Lo cual lleva a que
muchos de ellos han logrado expandirse o desarrollarse gracias a un apoyo
tecnolégico que ha permitido esto. Ahora bien, algunas de estas areas se
encuentran con un escaso acompafnamiento de sistemas informaticos, en el caso
de aplicaciones enfocadas en guias turisticas, se encuentra una falencia en la parte
de idiomas y/o carencia de informacion detallada de algunos de los sitios de interés
publico.
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1. MARCO TEORICO

1.1 TURISMO DIGITAL

Los dispositivos moviles se han convertido en la dltima década en una de las
tecnologias mas utilizadas por el hombre. Ya casi 30 afios de constante evolucién
de las comunicaciones moviles han permitido que los celulares sean parte
fundamental de la actividad diaria de las personas. Junto con el internet, los
dispositivos moviles ofrecen un sinfin de servicios para los usuarios, con el paso del
tiempo los tipos de servicios mejoran al igual que los dispositivos ofreciendo mejores
funciones adicionales para ofrecer un servicio mas completo al consumidor. Se
habla de varios sectores econémicos que estan revolucionando con el desarrollo
tecnoldgico, entre ellos se encuentra el turismo, es sin duda el mas afectado por los
dispositivos moviles, el mercado ha logrado que ahora el mévil o Tablet contenga
un sinfin de aplicaciones imprescindibles para los usuarios. Un articulo de internet
con respecto a la evolucion del dispositivo movil con relacion del sector turistico
menciona lo siguiente: “Los dispositivos mdviles han dejado de ser un mero
instrumento de comunicacion auditiva para convertirse en verdaderos gestores de
la vida cotidiana y en un compafiero inseparable sin el cual cuesta mucho salir de
casa".!

Se parte de estas referencias para adaptar este tipo de tecnologia al desarrollo del
proyecto, la cual se convierte en una idea atractiva y de gran potencial para convertir
una aplicacion en una forma util y efectiva de promover el turismo, y ofrecer a los
usuarios promedio acceso a informacion de manera sencilla e intuitiva.

1 BIBLIOTECA VIRTUAL, Informatica hoy, La historia del Teléfono Celular, Disponible en:
www.informatica-hoy.com.ar/telefonos-celulares/La-historia-del-Telefono-Celular.php, (Consultado
el 10 de febrero de 2015)
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El turismo es una de las principales industrias. En todo el mundo representa un
volumen econdmico de 6 billones de dolares en impactos directos e indirectos. Solo
en Espafa, el turismo represent6 en 2011 el 10,8% del PIB, con sus mas de 114.000
millones de euros de negocios. Muchas aplicaciones desarrolladas para la industria
turistica cuentan con millones de usuarios. PhocusWright ha estimado que el
mercado movil en los EE.UU. en este afio podria llegar a superar los 8 mil millones
de délares, dentro de un mercado mundial de 10 mil millones.?

1.2 REALIDAD AUMENTADA (RA)

Realidad aumentada es una vision a través de un dispositivo tecnolégico, de un
entorno fisico del mundo real, que al ser combinados con elementos virtuales crean
realidad mixtas en tiempo real. Consiste en afiadir informacion virtual al entorno
fisico ya existente. La informacion sobre el entorno fisico alrededor del usuario se
convierte en interactiva y digital. Los objetos pueden ser almacenados y
recuperados como una capa de informacién en la parte superior de la vision del
mundo real.

Este tipo de técnica no es tan popular y conocida entre el usuario comdn de un
dispositivo movil, sin embargo tiene una gran cantidad de aplicaciones que la
convierten en una herramienta capaz de convertir “PastoAR” en una aplicacion con
utilidades fuera de lo comdn que le brindan mayor interés y usabilidad

“La realidad aumentada es una tecnologia que combina informacion virtual sobre la
vision real del usuario, siendo interactiva de tiempo real. "® Existen 2 tipos de
realidad aumentada, el primero basada la en el seguimiento que son marcadores,
cédigo QR, la segunda basada en localizacibn o geolocalizacién. Basada en
seguimiento la realidad aumentada por este medio se activa por medio de
marcadores, imagenes, objetos o cbédigo QR, estos objetos 0 imagenes son
reconocidos por el software que produce a un vez una accion , la cual superpone
en la camara un modelo 3D. Basada en geolocalizacién, este tipo utiliza el hardware
de los dispositivos moviles como GPS. Bruljula y acelerometro, para localizar y
superponer al entorno fisico el aspecto virtual sobre los puntos de interés del
entorno.

Haciendo caso a las necesidades y a las funcionalidades que debe cubrir
“‘PastoAR”, se utilizé la realidad aumentada basada en seguimientos, para de esta

2 BIBLIOTECA VIRTUAL, Puro marketing, Turistas moéviles o como los dispositivos méviles estan
transformando el mercado de los viajes, Disponible en: www.puromarketing.com/21/15302/moviles-
como-dispositivos-moviles-estan-transformando-mercado-viajes.html

8 Juan Carlos Lopez Fraga, Ingeniero Seminario Realidad Aumentada y Software Libre impartido
por Electrotelecon en la Facultad de Informética de A Corufia.
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manera poder usar marcadores que permitan explorar los modelos 3D disponibles
con el simple escaneo de los frames dispuestos en los respectivos lugares.

1.3 PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Es una metodologia agil, usada para el desarrollo software, la clave del éxito de este
tipo de metodologias, es su alto grado de adaptabilidad, otro aspecto importante en
el uso de las metodologias agiles, es el cambio constante, durante el proceso de
desarrollo. Esta caracteristica permite que el software pueda evolucionar
constantemente y adaptarse a eventuales cambios en los requisitos funcionales, lo
gue es mas realista y funcional que definir los requisitos funcionales al comienzo
del proyecto XP es una metodologia que ademas de brindar opcion al cambio,
permite e incentiva las relaciones interpersonales y como clave del éxito, de esta
manera promueve el trabajo en equipo Yy se preocupa por aprendizaje de los
desarrolladores, lo que promueve un buen clima de trabajo, ademas en el escenario
posible de un cambio en el software ayuda con la reduccion de costos en todas las
etapas de produccion. La principal razén de la eleccién de este tipo de metodologias
es la posibilidad de adaptar el software a las cambiantes exigencias de los usuarios,
ademas de mejorar el producto final, en el camino sin tener que replantear el
proyecto desde sus inicios.

Desde la presentacion del proyecto se pensé en el uso de metodologias agiles, por
factores determinantes como el posible cambio de las necesidades a través de la
realizacion de la aplicacion, la facilidad de reestructurar componentes como las
interfaces, y la necesidad de generar un ambiente de trabajo amigable y que
permitiera el desarrollo de las ideas de manera sencilla y eficaz
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2. METODOLOGIA

Teniendo en cuenta los requisitos de funcionalidad y adaptabilidad que debe tener
el producto final, se opté por usar la metodologia agil denominada programacion
extrema, que ademas de permitir un buen ambiente de trabajo en un grupo reducido
de desarrollo, permite facilidad, en los cambios que requiera el producto.

De acuerdo con la metodologia se procede con las fases

FASE DE EXPLORACION: en la que se define el alcance general del proyecto. En
esta fase, se define lo que se necesita mediante historias de usuario, definir alcance
del proyecto y realizar estudio y/o investigacion para llevarla a cabo.

FASE DE PLANIFICACION: se organiza la informacion recolectada por medio de
investigacion, se establece el cronograma de trabajo y los objetivos a cumplir en las
respectivas iteraciones.

FASE DE ITERACIONES: se generan prototipos entregables y funcionales que
implementan la informacién de la investigacién. Estas iteraciones seran usadas para
medir el progreso del proyecto. Una iteracion terminada sin errores es una medida
clara de avance.

FASE DE PUESTA EN PRODUCCION: Se presentara una aplicacion funcional y
sin errores, se realiza tareas de ajustes finales.

HISTORIAS DE USUARIOS: Este es uno de los aspectos que constituyen la base
para la aplicacion de la metodologia XP. Consiste en peticiones concretas de los
usuarios que posteriormente se convertiran en objetivos a cumplir en el transcurso
de las iteraciones.
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2.1 HISTORIAS DE USUARIO

Cuadro 1. Menu Principal

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 | Nombre: Menl Principal

Usuario: Cliente

Modificacion Historia No: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5
Riesgo en Desarrollo: Media Puntos reales: 4
Descripcion:

El Usuario ingresa a la aplicacion y se encuentra con un menu amigable,
graficamente agradable que le permita elegir entre cualquiera de los diez
lugares elegidos para el desarrollo de la aplicacion

Observaciones

Cuadro 2. Menus Secundarios

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 | Nombre: Galeria de imagenes

Usuario: Cliente

Modificacion Historia No: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 4
Riesgo en Desarrollo: Media Puntos reales: 3
Descripcion:

En el submenu existe una opcion de galeria, debe elegirse una coleccion de
imagenes histéricas y actuales del sitio en cuestion, y organizarlas de
manera que sea facil intuitivo y atractivo para el usuario navegar entre ellas

Observaciones
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Cuadro 3. Galeria de imagenes

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 | Nombre: Galeria de imagenes

Usuario: Cliente

Modificacion Historia No: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 4
Riesgo en Desarrollo: Media Puntos reales: 3
Descripcion:

En el submenu existe una opcion de galeria, debe elegirse una coleccion
de imagenes historicas y actuales del sitio en cuestion, y organizarlas de
manera que sea facil intuitivo y atractivo para el usuario navegar entre ellas

Observaciones

Cuadro 4. Realidad Aumentada

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 4 |Nombre: Realidad Aumentada

Usuario: Cliente

Modificacion Historia No: Iteracion Asignhada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5
Riesgo en Desarrollo: media Puntos reales: 5
Descripcidn:

En el submenlu de algunos de los sitios elegido debe funcionar la
representacion tridimensional por medio de realidad aumentada, con el uso
de su respectivo FrameMarker.

Observaciones
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Cuadro 5. Descargar por QR

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 |Nombre: Descargar por QR

Usuario: Cliente

Modificacion Historia No: Iteracion Asignada: 5
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5
Riesgo en Desarrollo: Media Puntos reales: 5
Descripcion:

Una vez la aplicacion sea funcional, debe permitirse descargarla a los
dispositivos Android, para esto debe alojarse en un servidor, a cuyo link
de descarga se accedera mediante el escaneo de un codigo QR

Observaciones
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3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1 DOCUMENTACION HISTORICA

La recopilacion historica se lleva a cabo con la consulta de diferentes fuentes, la
primera fue oficina de turismo de la Gobernacion de Narifio, esta entidad en su afan
por promover la rigueza cultura de nuestra ciudad ha creado folletos en los que se
encontrd historias, y recopilaciones realizadas por varios de los mas importantes
historiadores de la region. En segunda instancia se recurre a la oficina de turismo
del municipio de Pasto que al igual que la oficina del departamento posee folletos
impresos y libros de gran importancia histérica. La ultima y mas grande fuente de
informacion es la Academia Narifiense de Historia la cual alberga un tesoro en
cuanto a la historia de la ciudad se refiere.

Una vez recopilada informacion suficiente acerca de los diez lugares seleccionados,
se pasa al proceso de clasificacion y seleccion de los datos mas sobresalientes de
cada sitio de manera que se logra construir textos concretos y de gran interés para
los usuarios, Luego gracias a la colaboracion de fotégrafos algunos anénimos y
otros coleccionistas y un trabajo de fotografia propio se selecciona una galeria de
imagenes que logran capturar la historia y la belleza arquitectonica de cada lugar a
través del tiempo, como puede evidenciarse a continuacion:

3.1.1 Catedral de Pasto. Anteriormente, en este lugar estuvo la capilla de San
Francisco de Asis, que fue destruida después de la profanacién y saqueo a la ciudad
el 24 de diciembre de 1822.

El congreso de 1839 ordeno la desaparicion de los conventos; entonces los
Franciscanos salieron de Pasto y abandonaron la iglesia, que con el tiempo se fue
deteriorando. Antes de finalizar el siglo XIX fue derrumbada y, en su lugar se
construyd un elegante templo. Fue consagrada e inaugurada como catedral de
Pasto por monsefior Antonio Maria Pueyo de Val, el 1 de enero de 1920.

El arte narifiense se hace presente en la catedral con oleos de los maestros Isaac
Santacruz y Miguel Astorquiza. De igual forma, el artista José Le6n Erazo arreglo la
nave central y el maestro Alfonso Chavez le dio color dorado al retablo del
presbitero, los altares de las capillas de San José y San Francisco, los arcos de la
nave central y el abside de las capillas del Santisimo.
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De esa época, las uUnicas reliquias del templo de San Francisco que adn se
conservan son la talla de Jesus Crucificado, que actualmente forma parte de la
capilla del Santo Sepulcro; un cuadro de San José que recuerda la huida de la
sagrada familia a Egipto, una cruz de madera de gran tamafio que se usa en la
ceremonia del Descendimiento del viernes santo y la imagen de San Francisco de
Asis.

En Suiza se fabric6 el érgano perteneciente a la catedral de Pasto que fue llevado
a la ciudad en 1921. En el camino de barbacoas a Pasto sufrio desperfectos, pero
fue restaurado por el organero Juan Carlos Angel. En la actualidad, le fue adaptado
un motor eléctrico para reemplazar los pedales.

En la catedral hay dos sarcéfagos tallados en piedra por Luis Pazmifio, en ellos
estan los restos de tres obispos de Pasto: Antonio Maria Pueyo de Val. Hipdlito
Agudelo y Jorge Giraldo Restrepo. Es un atractivo muy visitado por su valor
historico. Ver figura 1. Catedral de Pasto.

Figura 1. Catedral de Pasto

Fuente: www.culturapasto.gov.co
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3.1.2 Templo de San Felipe Neri. Este imponente templo se construyé después
del incendio que sufrié el 22 de agosto de 1847, la capilla levantada en honor del
Jesus del Rio por el padre Francico de la Villot, conserva la imagen del Jesus del
Rio, aparecida en una espesa tapia de tierra apisonada que con la consistencia de
una roca, ha soportado, en cerca de dos centurias el traslado a cinco nichos
diferentes.

El templo de San Felipe Neri, de estilo renacentista, en las naves laterales tiene una
serie de altares y hermosas imagenes de talla sobre madera, representacion tipica
de las artesanias narifienses. También es de importancia el retablo central de 22
metros de alto. Esta obra la realizé el ebanista Adolfo Esparza, basandose en el
disefio del padre oratorio Juan Bautista Cucheli, director de la obra.

Ver figura 2. Templo de San Felipe Neri.

Figura 2. Templo de San Felipe Neri

Fuente: www.tripadvisor.co

3.1.3 La iglesia de Cristo Rey. Este hermoso templo construido por los padres
Jesuitas, cuando determinaron tumbar la iglesia de Santo Toribio, construida en
1572, por sugerencia del sacerdote jesuita Rafael Toro del colegio San Francisco
Javier. Ademas de heredar de la comunidad dominica el espacio fisico, se heredo
la imagen del Cristo de Sibundoy que fue adquirida en 1583 y que fue considerada
una de las joyas artisticas religiosas del templo, objeto de culto y devocion.

Ver figura 3.Templo de Cristo Rey.
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Figura 3. Templo de Cristo Rey

Fuente: www.tripadvisor.co

3.1.4 El Templo Nuestra Sefiora de las Mercedes. De estilo romantico clasico, es
una obra del maestro Lucindo Espinosa. Tiene una escalera de madera en forma
de caracol conocida como “escalera de 0jo”, porque no tiene un eje de adherencia.
Se considera una de las tres joyas arquitectonicas del mundo, con estas
caracteristicas. El retablo, disefiado también por Espinosa, tiene tres nichos donde
se ubican las estatuas del Sagrado Coraz6n de Jesus, de la virgen de las Mercedes,
patrona de Pasto, y de San Joseé.

La corona de la Virgen de las Mercedes fue hecha en Ecuador en oro macizo, pesa
tres libras y tiene una gran cantidad de piedras preciosas.

La corona termina con una cruz que pertenecié a monsefior Ezequiel Moreno Diaz,
hoy santo de la iglesia Catélica. Asi mismo, la virgen de las Mercedes lleva en su
mano el baston de mando del coronel espafiol Basilio Garcia, quien lucho6 contra el
libertador Simon Bolivar en la batalla de Bombona.

Ver figura 4.El Templo Nuestra Sefiora de las Mercedes.
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Figura 4. El Templo Nuestra Sefiora de las Mercedes

Fuente: http://informativodelguaico.blogspot.com

3.1.5 La iglesia de San Sebastian. Es un elegante templo con estilo gotico
moderno que hace parte del patrimonio arquitectdnico de la ciudad, data del afio
1936. Se la conoce como iglesia de La Panaderia, porque la imagen de la Virgen
del Rosario era venerada en los molinos y panaderias de los padres Dominicos.
Cuentan que en esos hornos se elaboraba el mejor pan de la época y las hostias
para el servicio.

El templo tiene tres naves; las laterales estan adornadas por bellos vitrales
decorados con imagenes referentes a la vida de Jesus, siete tramos dividen la nave
principal separados por pilastras de silleteria con impostas. Desde alli arrancan
arcos apuntados en donde se posan las vigas del techo de madera sin decorar. Las
vigas estan apoyadas sobre arcos de piedra en donde descansan largueros o vigas
en dos sentidos. Ahi reposan las imagenes de Nuestra sefiora del Rosario de la
Panaderia y San Sebastian, simbolos del lugar.

Ver figura 5. La iglesia de San Sebastian.
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Figura 5. Laiglesia de San Sebastian

Fuente: co.worldmapz.com

3.1.6 Plaza de Narifio. Al igual que sus similares del continente la plaza principal
del pasto conocida a través del tiempo como Plaza Mayor, Plaza de la constitucion,
Parque Narifio o parque principal, ha sido y seguramente continuard siendo el
corazén de la ciudad, un referente importante para quien la conozca. La plaza de la
ciudad ha vivido dos grandes periodos: la plaza colonial (1538 a 1910) y el segundo,
la plaza de la independencia (1910 2005) a su vez el espacio del parque de Narifio
a lo largo del siglo XX, fue objeto de tres remodelaciones (1910, 1940, 1992).

Una de las principales funciones de la plaza fue servir como lugar de escarmiento
publico para aquellos que habian desobedecido a la autoridad real. En América
Latina para efectuar el castigo habia un rollo, una picota, o en caso extremo un
arbol, donde eran escarmentados los delincuentes. Los cabildantes de paso en
febrero de 1568, siguiendo la costumbre espafiola, resolvieron trasladar el rollo que
se encontraba en la plaza, a un lugar que para la época era distante del centro: la
margen derecha de los dos puentes.

El acontecimiento mas violento que sacudio a la Provincia de Pasto y a la Provincia
de los Pastos durante el periodo colonial, fue la sublevacion de los indios de
Tuquerres y Guaitarila en mayo de 1800 contra los representantes de las
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autoridades reales. Los tres principales implicados fueron condenados a muerte y
su ejecucion se cumplié el 22 de noviembre de 1802 en la Plaza Mayor de Pasto.
Se eligié ese lugar porque era la ciudad principal del distrito, lo que facilitaba la
divulgacién de la noticia por la comarca. Estas sentencias publicas fueron una
constante en toda América Espafiola destinada a las personas que ofendieron
gravemente la corona con su rebeldia. Ver figura 6.Plaza de Narifio.

Figura 6. Plaza de Narifio

Fuente: informativodelguaico.blogspot.com

3.1.7 Plaza del Carnaval. La Plaza del Carnaval y la Cultura, también llamado Plaza
del Carnaval, es un espacio publico en el centro de la ciudad colombiana de San
Juan de Pasto que acoge cada enero el Carnaval de Negros y Blancos. Proyecto
urbanistico.

La Plaza del Carnaval de Pasto resulté de procesos de renovacion urbana bajo el
programa de gobierno inscrito por el alcalde de Pasto, Eduardo Alvarado Santander.
"Para el disefio urbanistico y arquitectdnico, se realizdé un concurso nacional con la
Sociedad Colombiana de Arquitectos, en el cual se escogioé el proyecto de los
arquitectos Mauricio Astorquiza y Diego Ortiz entre 40 participantes".

La critica mas importante a la realizacion de la Plaza del Carnaval y la Cultura fue
gue no se han cumplido objetivos relacionados con la recuperacion de la seguridad
en ese sector de la ciudad. La Plaza del Carnaval, inaugurada en febrero de 2010,
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es un ambicioso proyecto que se enmarca en las obras de mejoramiento que esta
llevando adelante la Intendencia de Montevideo en la Ciudad Vieja, con el apoyo de
la Junta de Andalucia y la Agencia Espafiola de Cooperaciéon Internacional. Esta
ubicada dentro del predio del Museo del Carnaval y se encuentra comunicada con
la sala principal de este, funciona como espacio publico de dia y privado en la noche.
Ver figura 7.Plaza del carnaval.

Figura 7. Plaza del carnaval

Fuente. informativodelguaico.blogspot.com

3.1.8 Plazuela de Rumipamba. Esta pequefa plaza es tal vez uno de los lugares
gue mas historias guarda, debido a su antigiiedad y ubicacion, histéricamente ha
sucedido hechos como:

La Ejecucion de don Gonzalo Rodriguez. Cuando corre el dia 24 de mayo de 1564,
la ciudadania pastusa se conmueve ante la cruel ejecucién del criollo don Gonzalo
Rodriguez, quien habia sido funcionario colonial en calidad de capitdn en Mocoa,
pero que al observar las injusticias y los desafueros del gobierno, se armo de valor
afos antes y realiz6 contactos mediante claves secretas, con amigos inconformes
frente al régimen, en Quito, Cali y otras localidades.
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El historiador Alberto Quijano Guerrero, asi relata: “En la mafana del miércoles
veinticuatro de mayo de mil quinientos sesenta y cuatro, el prisionero es conducido
a la parte central de la plazoleta de Rumipamba, donde se levanta el rollo o la picota
de la justicia... Hay griterio creciente. Se asordinan algunas voces de protesta. Al
estruendo de parches y timbales, el pregonero anuncia que va a ejecutarse a
Gonzalo Rodriguez, por grave desacato a la Corona Espafiola y por incitar al motin
y al desorden. El reo no se inmuta. Su silencio es agresivo y contempla con
desprecio el espectaculo infamante. En atencién a su rango se ordena cortarle la
cabeza y descuartizar el cuerpo. Y en tanto que el verdugo cae sobre la victima, con
la voracidad de las aves de rapifia, se apagaron en sus 0jos los suefios de
emancipacion”.

El primer Partido de Futbol. El inglés Leslie Osmond Spain, organiza en noviembre
de 1909, un partido de futbol en la improvisada cancha del barrio de San Andrés, la
cronica dice asi:

“Una tarde del mes de noviembre de 1909, cinco anos antes que en Barranquilla,
sale Leslie Spain a la pequefia empedrada plazuela de San Andrés, vistiendo su
uniforme de camisa de franjas azules, pantaloneta blanca, que le llega hasta las
rodillas, medias del mismo color y zapatos apropiados para el mismo juego, seguido
por seis de sus obreros y se dedica con ellos a patear la pelota. A los tres meses de
su permanencia Leslie Spain conformé el primer e histérico equipo de futbol dividido
en dos bandos, integrados por algunos de sus obreros y por artesanos del mismo
barrio, del que mas tarde saldrian los mas celebres futbolistas”

Y es el 20 de julio de 1910 ante la presencia del Gobernador del departamento de
Narifio, general Eliseo Gémez Jurado como se oficializa el deporte del futbol, con la
realizacion de “una gran partida de futbol, entro los dos bandos conformados por
Spain quien a la vez hacia de arbitro y capitan de una de las escuadras”

San Andrés: La Plaza de la Alegria.
Durante el siglo XX hacia 1910 y 1920, quizd 1930, prevalecié la costumbre de
realizar corridas de toros y corralejas, en la plazuela de San Andrés, con la

participacion de publicos de todas las clases sociales. Alli se apreciaba el tablado
con listones de madera y presencia de hombres mujeres nifios y ancianos.
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La antigua plaza de Ingapamba después reconocida como Rumipamba o Pedregal
y méas tarde como Barrio San Andrés, se caracteriza desde la perspectiva
urbanistica, como el ombligo o centro de la ciudad de “"Pasto en cuanto a la ritualidad
religiosa y festiva, hecho que entro a competir frente a la Plaza Mayor. Al acaparar
la atencién de los ciudadanos y campesinos, con el pase del nifio de las
Hermeregildas, las corridas de Toros, ademas de las concentraciones de las
diferentes comparsas o cabalgatas de las principales familias provenientes de los
distintos puntos de la ciudad, en la época de carnavales.

Ver figura 8. Plazuela de Rumipamba.

Figura 8. Plazuela de Rumipamba

Fuente: Fotografia, Archivo propio

3.1.9 EI Museo Casa Taminango. Conjunto arquitecténico construido con
materiales del siglo del siglo XVII. Tiene un estilo colonial que data de 1623. Esta
casona es una reliquia arquitectonica declarada Monumento Nacional. Guarda
muestras de objetos tipicos de mopa-mopa o barniz de Pasto, talla y torno de
madera, tejidos de paja toquilla, prendas de lana tejida en guanga, diversidad de
artesanias de cabuya y articulos de marroquineria, cacho, hueso, y piezas liticas.
Se complementa la coleccion con una herreria propia rural, una paileria y un molino
en piedra que funciona con corriente hidraulica. En el museo también se encuentra
una imprenta de tipos griegos que fue utilizada por el traductor Leopoldo Lépez
Alvarez. Esta es una verdadera reliquia.

Ver figura 9. Casa de Taminango.
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Figura 9. Casa de Taminango

Fuente. www.panoramio.com

3.1.10. Banco de la Republica - Museo del Oro Narifio. Exhibe obras de
orfebreria, ceramica, piezas liticas, de madera y de concha; y tejidos de fibras
vegetales trabajadas por las culturas Tumaco, Quillacingas, Pastos y Sindaguas.
Un total de 432 piezas estén distribuidas en tres salas didacticamente ilustradas
para facilitar la comprension.

Adicional a la muestra permanente, la administracion del museo ofrece visitas
guiadas, talleres formativos, encuentros con docentes y nueve maletas didacticas
donde se guardan réplicas de rodillos, narigueras, discos giratorios, fragmentos de
ceramica y objetos artesanales de culturas indigenas como Tumaco, Sindagua,
Sing, Calima, Tayrona y Amazonas entre otras.

Ver figura 10.Banco de la Republica.
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Figura 10. Banco de Republica

Fuente: www.banrepcultural.org

3.1.11 Disefio de representaciones en 3D. Para la implementacién del modulo de
realidad aumentada se procede a la creacion de los modelos tridimensionales de
los lugares escogidos, estas representaciones se realizan a partir de fotos, y

modelos obtenidos de la herramienta google earth y usando el software de
modelado Sketchup version 2014.
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Figura 11. SketchUp, Construccién Templo de San Felipe Neri

Figura 12. SketchUp, Construccién Catedral de Pasto
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Figura 13. SketchUp, Construccién Banco de la Republica

3.1.12 Desarrollo Software

3.1.12.1 Interfaz de usuario menua principal. Teniendo en cuenta los
requerimientos de la aplicacion se toma la decision de trabajar con el motor de
videojuegos Unity y utilizando el lenguaje C# para brindar una aplicacién interactiva,
consistente y estable para el usuario.

Basados en las historias de usuario se procede al desarrollo de la primera iteracion

obteniendo como resultado una interfaz principal intuitiva que contiene el acceso a
cualquiera de los 10 lugares seleccionados para este proyecto.
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Figura 14. Interfaz 1: Menu principal

Figura 15. Interfaz 2: Menu principal
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Figura 16. Interfaz 3: Menu principal

Para lograr la navegabilidad deseada se llevan a cabo varios cambios en el disefio
hasta llegar a la propuesta final, y se obtiene como resultado los siguientes script.

if(GUI.Button(new Rect(10,220,57,57),back)) {
Application.LoadLevel("NombreEscenaACargar ");
}

if(GUI.Button(new Rect(830,220,57,57),next)) {
Application.LoadLevel("NombreEscenaACargar ");
}

if(GUI.Button(new Rect(840,1,48,48),"X")) {
Application.Quit();
}
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El o los script se realizaron con la clase GUI que proporciona Unity, se puede
disponer de un método procedente de la clase "MonoBehaviour" (de la cual se
extiende) llamado "OnGUI ()".

Este método actia de forma parecida a como lo hace el método "Update ()"; se
actualiza frame a frame en el caso de que detecte que se esti usando objetos GUI
y de que dichos objetos cambien (por ejemplo: con un ‘click’).

Para colocar un botdn se escribe esta sentencia:

GUI.Button (new Rect(x, y, ancho, largo),"Texto");

Donde.

GUI.Button puede tomar hasta 3 parametros diferentes:

El primero: Rect () es un objeto que indica la posicion de la esquina superior
izquierda del objeto (primeros 2 parametros del constructor "x" e "y") y el ancho y el
largo del objeto.

El segundo: puede ser un String, o una textura (En este caso se usa una textura
definiéndola como public Texture2D).

El tercero: no lo utiliza pero este parametro es el que le da un estilo al boton (o
cualquier elemento GUI).

Para colocar un Label se escribe esta sentencia:
GUI.Label (new Rect (X, y, ancho, largo), "Texto");

Donde.
GUI.Label puede tomar hasta 2 parametros diferentes:

El primero: Rect () es un objeto que indica la posicion de la esquina superior
izquierda del objeto (primeros 2 pardmetros del constructor "x" e "y") y el ancho y el
largo del Texto.

El segundo: puede ser un String, o una textura
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Cambio de escena en la aplicacion, para ello se usa la sentencia:
Application.LoadLevel (“nombre_escena”);

Donde.
Application.LoadLevel () carga la escena que se desea que aparezca al interactuar
con el objeto relacionado con esa sentencia,

Cada escena creada debe ser insertada, para hacerlo se abre la escena que se
desee afiadir, luego se dirige a "File" --> "Build Settings" --> "Add Current".

3.1.12.2 Interfaz de usuario menu secundario. Una vez alcanzado el primer
objetivo, se procede a la creacion del submenu que utilizaran los sitios, se procede
a la creacion de un submenu intuitivo que permita un facil acceso a las funciones
que ofrece “Pasto-Ar” a sus usuarios. A continuacion, se observa la vista general de
la interfaz resultante.

Figura 17. Interfaz 4: Men( secundario
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Para lograr la navegabilidad y usabilidad de esta interfaz se realiza un script en c#
qgue permite su correcto funcionamiento.

using System.Collections;

public class CatedralPasto : MonoBehaviour {
public Texture2D homel;

public Texture2D iconl;

public Texture2D icon2;

public Texture2D icon3;

public Texture2D icon4;

public Texture2D icon5;

void Start () {

}
void Update () {

}
void OnGUI(){

GUIStyle style3 = GUI.skin.GetStyle ("Label");
style3.fontStyle = FontStyle.Bold;
style3.fontSize = (int)(30.0f);

GUl.Label(new Rect(20, 5,800, 60), "CATEDRAL DE PASTO");

if(GUI.Button(new Rect(20,40,580,150), iconl)) {
Application.LoadLevel("1.Historia");

}

if(GUI.Button(new Rect(20,200,580,150), icon2)) {
Application.LoadLevel("1.History");
}

if(GUI.Button(new Rect(20,360,580,150), icon3)) {
Application.LoadLevel("Gallery10");
}

if(GUI.Button(new Rect(610,40,200,200), icon4)) {
Application.LoadLevel("1.Narracion");
}

if(GUI.Button(new Rect(610,250,200,200), icon5)) {
Application.LoadLevel("RealidadAumentadal");
}
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Todas las escenas tendran la sentencia, Application.LoadLevel ("Home/Menu"),
donde regresara al menu principal o al secundario.

Dentro de esta interfaz se puede acceder a los respectivos textos, de manera
intuitiva y se presenta una letra clara y de facil lectura, ademas de la funcionalidad
de disponer del texto fuera de la aplicacion si asi se requiere, solo con tocar la
pantalla.

3.2 HISTORIA

Figura 18. Interfaz 5: Interfaz texto histérico

Earlier in this place was the chapel of St.
Francis of Assisi, which was destroyed after the |
desecration and looting in the city on December
24, 1822.The Congress of 1839 ordered the
disappearance of the monasteries, then the
Franciscans left Pasto and left the church,

which eventually deteriorated Before the late
nineteenth century was demolished and in its
place an elegant temple was built.. It was

mmmmmmvmba ] AmAl GmAT I AT irAb A A A A DA A

Para lograr esta navegabilidad y manejo del texto se usa el siguiente script
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Historial : MonoBehaviour {
public Texture2D back,next;
public Texture2D homehistorial;
private Vector2 scrollViewVector = Vector2.zero;
private string innerText ="TEXTO”;
void OnGUI () {
GUIStyle stylel = GUI.skin.GetStyle ("TextArea");
stylel.fontSize = (int)(39.0f);

scrollViewVector = GUI.BeginScrollView (new Rect
(10,10,875,428),scrollViewVector, new Rect (0, 0, 0, 955));

innerText = GUL. TextArea (new Rect (0, 0, 850,950), innerText);
GUI.EndScrollView();

if (GUI.Button (new Rect (430,460, 50, 50), homehistorial)) {
Application.LoadLevel("0.Menu");
}

if(GUI.Button(new Rect(10,460,57,57),back)) {
Application.LoadLevel("1.CatedralPasto");
}

if(GUI.Button(new Rect(830,460,57,57),next)){
Application.LoadLevel("1.1Historia");
}

Las escenas de tipo Historia y/o History se realizan con la sentencia de ScrollViews,
son controles que muestran un area visible de un conjunto mucho mas amplio de
controles.
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Para colocar un ScrollViews se escribe esta sentencia.

scrollViewVector = GUI.BeginScrollView (new Rect (X, y, ancho, largo),
scrollViewVector, new Rect (0, 0, ancho, largo));

Donde.

Los ScrollViews requieren dos Rects como argumentos. El primer Rect define la
ubicacion y el tamafio del area visible del ScrollView en la pantalla. El segundo Rect
define el tamafio del espacio contenido adentro del area visible. Si el espacio
adentro del area visible es mas grande que el del area visible, las barras de
desplazamiento apareceran segun correspondan. También debe asignar vy
proporcionar un vector 2D que almacena la posicion del area de visualizacion que
se muestra.

Para colocar o proporcionar un vector 2D se usa la sentencia:

private Vector2 scrollViewVector = Vector2.zero;

Para asignar el texto que contendra el ScrollViews:

private string innerText = “TEXTO”;

Para cumplir con el tercer requisito planteado en la historia de usuario nimero 3 se
procede con la creacion de una interfaz que permita navegar facilmente en una
galeria con imagenes previamente seleccionadas en la etapa de investigacion.
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3.3 GALLERY

Figura 19. Interfaz 6: Interfaz fotografias

Las funciones que permiten la navegacion entre imagenes y un regreso rapido al
menu anterior se encuentran inmersas en el siguiente script:

Las escenas de Tipo Gallery, Utiliza principalmente la sentencia
Application.LoadLevel (“nombre_escena”), ya que cada escena creada para Gallery
contendra una foto representativa del lugar en cuestién.
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Gallery10 : MonoBehaviour {
public Texture2D homel;
public Texture2D back;
public Texture2D next;
void OnGUI() {
if (GUIL.Button (new Rect (430,450, 50, 50), homel)) {
Application.LoadLevel("1.CatedralPasto");
}

if(GUI.Button(new Rect(10,220,57,57),back)) {
Application.LoadLevel("Gallery15");

}
if(GUI.Button(new Rect(830,220,57,57),next)) {

Application.LoadLevel("Gallery11");
}
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3.4 NARRACION HISTORICA

Figura 20. Interfaz 7: Interfaz audio

El submenu posee también la opcion de narracién de historia, dirigida a los usuarios
qgue prefieran escuchar los respectivos textos mientras contindan su recorrido.
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using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Audio2 : MonoBehaviour {
public AudioClip Clip;
private AudioSource this_AudioSource;
public Texture2D play,stop,pause,back;
void Start () {
this_AudioSource = this.GetComponent<AudioSource>();
this_AudioSource.clip = Clip;

}
void OnGUI() {

if(GUI.Button(new Rect(324,250,100,100),play)) {
this_AudioSource.Play();
}

if(GUI.Button(new Rect(425,250,100,100),pause)) {
this_AudioSource.Pause();
}

if(GUI.Button(new Rect(526,250,100,100),stop)) {
this_AudioSource.Stop();
}

if(GUI.Button(new Rect(10,460,57,57),back)) {
Application.LoadLevel("1.CatedralPasto");
}

Para colocar o proporcionar un Audio se usa la sentencia:

this_AudioSource = this.GetComponent<AudioSource>();

Donde.
this.GetComponent, llama al componente que contiene el audio en este caso,
AudioSource.

this_AudioSource.Play(), Reproduce el audio

this_AudioSource.Pause(), Pausa el audio
this_AudioSource.Stop(), Stop del audio
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3.4.2 Realidad Aumentada. Para el cumplimiento del objetivo propuesto en la
cuarta historia de usuario se procede a la creaciébn del méodulo de realidad
aumentada, usando los modelos creados en sketchup.

Esta escena se trabaja directamente con el paguete VUFORIA, que hace posible
generar una escena de realidad aumentada, por medio de FrameMarker, imagenes
0 patrones.

El paquete VUFORIA contiene la ARCamera, que lee los diferentes patrones en
este caso los FrameMarker, cada FrameMarker se le asigna una figura en 3D, que
al ser observado por la camara, surgira la figura en 3D anteriormente disefiada y
guardada.

Figura 21. Realidad Aumentada

Como se puede observar en la parte izquierda de la interfaz se tiene lo necesario
para construir un entorno de realidad aumentada, ARCamera, FrameMarker, Script
(Contiene menu para poder regresar al menu principal), Directional light (Agrega luz
al entorno).
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Figura 22. Realidad Aumentada, Catedral de Pasto

Figura 23. Realidad Aumentada, Templo de San Felipe Neri
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Figura 24. Realidad Aumentada, Banco de la Republica

Cada representacion en 3D funciona con un Unico FrameMarker. Cada modelo
aparecera en pantalla segun la opcion del menu que elija.

Figura 25. Realidad Aumentada, FrameMarker
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Se aloja la aplicacion en un servidor propio y se deja a disponibilidad de los usuarios,
en un codigo QR.

Dicho cddigo QR es creado mediante una herramienta web de uso libre.

Figura 26. Creacion QR

Fuente: www.es.gr-code-generator.com/

Figura 27. Codigo QR
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CONCLUSIONES

A través del proyecto se consigui6 evidenciar la belleza e importancia de los sitios
turisticos de nuestra ciudad.

Por medio de la aplicacion es posible conocer lugares turisticos sin necesidad de
estar cerca de ellos, con fotos y su historia a través del tiempo.

Se comprende la importancia y el potencial que tiene la realidad aumentada en el
desarrollo de aplicaciones moviles.

Con el proyecto se adquirié el conocimiento necesario para la implementacion de la

metodologia XP, en un escenario donde los recursos de tiempo y personal fueron
bastante limitados.
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RECOMENDACIONES

Expandir el proyecto ya que solo se limita a 10 lugares de la ciudad de Pasto. En
asociacion con la oficina de turismo.

Actualizar la aplicacion para su uso fuera de la regidén, usando imagenes
representativas de la ciudad de Pasto como FrameMarker.

Publicar un instructivo para el correcto uso de la realidad aumentada, ya que es una
técnica poco conocida en la region.

Realizar una version mas actual, que abarque todo tipo de SmartPhone y no solo
se ajuste a un solo tipo de resolucion.

Buscar patrocinio de entes interesados para publicar y distribuir los codigos QR y

FrameMarker en los sitios con realidad aumentada y puntos estratégicos de la
ciudad.
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