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RESUMEN

El objetivo del trabajo de integracion curricular fue desarrollar una aplicacion movil usable que
permita recorridos virtuales con imagenes en 360 grados para promocionar los parques de la
cuidad de Macas Canton Morona, provincia de Morona Santiago, se empled los métodos
descriptivos y deductivo para determinar los fundamentos tedricos, también se realiz6 revision de
documentacion, redes sociales, Google maps para obtener asi més informacién de cdmo se
promocionan los parques de la cuidad. Se aplicé la metodologia de desarrollo agil SCRUM para
el desarrollo de la aplicacion mavil, donde se generardn 7 escenas cada una con iméagenes en 360
grados. Para la obtencion de resultados se procedid a realizar una encuesta de 12 preguntas en
donde los pardmetros a medir fueron, interfaz amigable, facilidad de uso, y la experiencia de uso
de la aplicacién, con una muestra de 27 personas teniendo como grado de usabilidad del 84%

determinando que cumple con los parametros de aceptacion.

Palabras clave: <RECORRIDO VURTUAL>, <METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL
SCRUM>, <APLICACION MOVIL> <USABILIDAD> <IMAGENES 360°>.
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ABSTRACT

The objective of the curricular integration work was to develop a usable mobile
application that allows virtual tours with 360-degree images to promote the parks of the
city of Macas Canton Morona, province of Morona Santiago, descriptive and deductive
methods were used to determine the theoretical fundamentals. A review of
documentation, social networks, and Google maps was also carried out to obtain more
information on how the city parks are promoted. The SCRUM agile development
methodology was applied for the development of the mobile application, where 7 scenes
each with 360-degree images were generated. In order to obtain results, a survey of 12
questions was carried out, where the parameters to be measured were: friendly interface,
ease of use, and the experience of using the application, with a sample of 27 people having

the degree of usability of the 84% determining that it meets the acceptance parameters.

Keywords: <VR TOUR>, <AGILE SCRUM DEVELOPMENT METHODOLOGY>,
<MOBILE APPLICATION> <USABILITY> <360° IMAGES>

Lic. Nelly Padilla P. Mgs
0603818717
DOCENTE FIE
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INTRODUCCION

El turismo es una de las industrias mas vitales que existe en la cuidad de Macas, y en los Gltimos
afios, esta en constante cambio debido a la falta de promocion de los parques y la poca afluencia
de las personas en la misma. La ciudad se encuentra con una creciente reputacion como destino
turistico ya que cuenta con un sin nimero de atractivos turisticos entre ellos seria los parques que

tienen y por su ubicacion en plena selva amazonica, es una de las ciudades a visitar.

A través de los afos, Macas ha incrementado su oferta turistica; actualmente, el indice turistico
crecio gracias a la campafia turistica emprendida por el gobierno nacional, "All you need is
Ecuador" y para su falta de conocimiento se necesita la fomentacion de los parques existentes en
la ciudad, por eso el presente trabajo de integracion curricular pretende interpretar una aplicacion
movil usable que permita recorridos virtuales con iméagenes en 360° para promocionar los parques
de la cuidad de Macas cantén Morona, provincia de Morona Santiago, la cual ayudaré a mejorar
las visitas a los parques y tener mas afluencia de personas, el uso de una aplicacion facilitara las

visitas de las personas y asi fomentar el turismo.

Por lo que la realidad virtual y la inmersion en iméagenes en 360° nos permiten superar las barreras
de aprendizaje que existen en el mundo real, elaborando ambientes virtuales para mejorar su
visualizacion. y el usuario tiene un control constante durante todo el recorrido virtual de los
parques. En otros paises, este tipo de sistema es muy utilizado porque genera oportunidades de
comunicacién con mayor dinamismo, especialmente es empleado por hoteles, museos, edificios
universitarios y el sector inmobiliario, ya que, a través de estos recorridos virtuales, las
instalaciones se pueden presentar de tal manera que creen un reconocimiento visual para el

usuario.

CAPITULO I: Se hace referencia a los antecedentes de la problematizacion con su respectiva

justificacion tedrica y aplicativa, también se menciona los objetivos generales y especificos.

CAPITULO II: Contiene la conceptualizacion teérica de los temas recorrido-virtuales
caracteristicas, ventajas, aplicacion maévil, ventajas, caracteristicas, metodologia a utilizar, norma
ISO/IEC 25010 y herramientas de desarrollo.

CAPITULO I11: Se detalla el tipo de estudio, métodos y técnicas utilizadas para evaluar cada
uno de los objetivos, ademas, se describe el tipo de muestra e instrumentos aplicados para medir

la usabilidad.

CAPITULO 1V: Se presenta los resultados obtenidos en relacion los objetivos especificos

planteados. Finalmente, se detalla las conclusiones y recomendaciones del proyecto realizado

CAPITULO V: Conclusiones y Recomendaciones
1



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA
1.1  Antecedentes

Hoy en dia el uso de la tecnologia ha tomado un papel importante por la pandemia, transcendiendo
el interés de las personas de como poder visitar un parque sin asistir de forma presencial. La
tecnologia ha contribuido a mejorar las condiciones de vida, por lo que entre los avances
tecnoldgicos mas significativos se encuentra el internet, herramienta que ha permitido que la
comunicacion sea més sencilla, facilitando el acceso a la informacion global, sin importar el lugar
en el que se encuentren ubicados las personas. Ademas, existen tecnologias como la realidad
virtual que se aplican en diversos campos como: la educacidn, la medicina, video juegos, entre

otros.

Esta herramienta tecnolégica ofrece a las personas tener la sensacion de estar realmente dentro
del mundo virtual, para lograrlo se puede utilizar dispositivos como cascos, guantes o lentes,
mismos que permiten visualizar e interactuar con la aplicacion y no simplemente limitarse a

consultar paginas web.

Una investigacion relacionada con esto seria realizado por Velastegui Hinojosa Sandra Veroénica
en su trabajo de titulacion “Revision sistematica de literatura sobre evaluacion de la usabilidad de
aplicaciones en dispositivos moéviles multiplataforma para establecer el estado del arte de un
proyecto de investigacion” en el cual nos dice que una razon principal para tomar en cuenta “la
aplicacién de técnicas de usabilidad en el desarrollo de un producto software, es incrementar la
eficiencia y satisfaccion de los usuarios, por ende la productividad del sistema” (Sandra, 2016), por
lo que al implementar una aplicacion movil usable que permita recorridos virtuales con imagenes
en 360° para promocionar los parques de Macas mejoraria la eficiencia de las campafias de

promocién turistica de la cuidad.

Una investigacion relacionada con esto seria realizada por Armendariz Chavez, Yulee Estefanny
Y Beltran Peralta, Yolanda Natalia en su trabajo de investigacion “plan estratégico para fomentar
el desarrollo turistico de la ciudad de Macas - provincia de Morona Santiago para generar
desarrollo local y el aumento de los flujos de turistas”. en el cual propone un Plan Estratégico
para Fomentar el Desarrollo Turistico de la Ciudad de Macas - Provincia de Morona Santiago
para esto resaltan como “las principales Fortalezas fueron sus atractivos en estado natural, como
los parques de la cuidad”. (Armendariz, 2014), con lo que con la ampliacién a desarrollar se apoyara

a dicho plan.



Una investigacion relacionada con esto seria realizado por Andrés Flores Soto, en su trabajo de
integracidn, un recorrido virtual interactivo 360 grados del parque histérico Guayaquil, el cual
nos va a “mostrar el desarrollo y creacion de un paseo virtual interactivo de bajo costo, interface
amigable y facilidad en la implementaciéon que muestre los atractivos” del Parque Histdrico
Guayaquil promocionando la visita presencial de usuarios nacionales y extranjeros a través una
vista esférica de 360 grados de los atractivos del parque Andrés Flores Soto (2014), por lo que con el
presente trabajo de integracion curricular se mejoraria la promocion e interaccion con los parques

de la cuidad.

Al implementar una aplicacién mdvil usable que permita recorridos virtuales con imagenes en
360° para promocionar los parques de Macas optimizaria la eficiencia de las campafias de
promocion turistica, dentro del “plan estratégico para fomentar el desarrollo turistico de la ciudad
de macas - provincia de Morona Santiago para generar desarrollo local y el aumento de los flujos

de turistas” y asi aumentaria la interaccion con los parques de la cuidad.

1.1.1. Formulacién del problema

¢Sera posible implementar una aplicacion movil que permita recorridos virtuales con imagenes

en 360°, que promocione los parques de la cuidad de Macas?

1.1.2. Sistematizacién del problema

e /Cbmo se implementa una aplicacion maévil que permita recorridos virtuales con imagenes
en 360°?

e ;CoOmo se promocionan los parques de la cuidad de Macas?

e (Esposible desarrollar una aplicacion mavil con recorrido virtual con imagenes en 360 de los
parques de la ciudad de Macas?

e ;Cudl es el grado de usabilidad de la aplicacion movil desarrollada?

1.2 Justificacién

1.2.1. Justificacidn tedrica

Para el desarrollo del presente trabajo de integracion curricular se pretende la creacion de un
recorrido virtual con imagenes en 360° de los parques de la cuidad de Macas el cual permitira
acceder a los espacios disponibles de los 4 parques existentes en la ciudad. Es por eso por lo que
se ve en la necesidad de desarrollar un recorrido virtual 360°, el que permite simular a través de
un computador, acciones dinamicas y tridimensionales, con contenido grafico, a mundos que

aparentan ser reales, brindando un aporte a los usuarios, debido que a través de dicha propuesta



el visitante de los parques de macas y podran conocer dinamicamente lo que el lugar puede

ofrecer.

Para desarrollar este presente trabajo de integracion curricular se ha pensado en Unity como
programa para el desarrollo de las imagenes en 360° para la interfaz gréafica y Visual Studio Code

como entorno de desarrollo de la codificacion del proyecto.

1.2.2. Justificacion aplicativa

Se desarrollard una aplicacion mavil, con el fin de mejorar la visualizacion de los parques de la
ciudad de Macas. Al ser un recorrido virtual podran visualizar y una vez de ingresado a la

aplicacién, podra recorrer cualquier punto de los parques de Macas

Expuesto lo anterior se tiene que adquirir conocimientos en Unity para poder realizar las imagenes
con una herramienta que facilite la codificacion para poder moverse de un lugar a otro de forma
maés fécil.

De acuerdo con el eje de investigacion de La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, la
presente propuesta del proyecto de integracion curricular esta dentro del eje y lineamientos de las
tecnologias de la informacidn y comunicacion (Tics), con el programa de ingenieria de software
y gestion de los sistemas de informacion, en el &mbito métodos empiricos en el desarrollo y

mantenimiento de productos de software, gestion de informacion
Médulos contemplados para la aplicacion:

e Modulo de Inicio: En este mddulo se encontrara informacion sobre los diferentes lugares de

los parques e informacién etc.

e Modbdulo de Recorrido: Se podré recorrer por el parque de forma virtual de forma sencilla e

intuitiva.
e Modulo Informativo: se podra visualizar la informacion del municipio de la cuidad de
Macas

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Implementar una aplicacién movil usable que permita recorridos virtuales con iméagenes en 360°

para promocionar los parques de Macas.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Investigar como se realiza una aplicacion movil de recorridos virtuales con iméagenes en 360°.
4



Investigar como se promocionan los parques de la cuidad de Macas, capital de la provincia
de Morona Santiago.

Implementar una aplicacion movil que permita recorridos virtuales por los parques de Macas
con iméagenes en 360°.

Evaluar el grado de usabilidad de la aplicacion movil desarrollada aplicando la norma
ISO/IEC 25010.



CAPITULO 11

2.  FUNDAMENTOS TEORICOS

En este capitulo se plantean conceptos importantes relacionados con la tematica en estudio,
permitiendo una idea conceptual y légica del trabajo a desarrollarse, adicionalmente definiendo

elementos historicos que ayudaran a clarificar la orientacion de la tematica.
2.1. Conceptualizacion

El uso de la tecnologia se ha vuelto parte de nuestro diario vivir, actualmente usar una aplicacion
fuera de lo comun es innovador para las personas, mediante una computadora realizar mundos
virtuales similares a los existente en la vida real ya no es un suefio, existen maravillosos resultados
ya que se los pueden crear para varios propositos sea educativo, cultural, simulacion de eventos,

ventas, etc.
2.2. Como se realiza una aplicacién movil

Segun Piredu y Cesar (2022) explica que el mercado de aplicaciones moviles se esta expandiendo
rapidamente a medida que nuestra sociedad depende cada vez méas de los Smartphones y la
tecnologia digital. Por lo que, en el 2017, se descargaron 178 millones de aplicaciones, y este
namero alcanzara los 258 mil millones para 2022. Claramente, existe una gran demanda de
aplicaciones, lo que hace que el mercado moévil sea altamente competitivo. Ya sea que estés
creando una aplicacion para complementar tu sitio web, llegar a una nueva audiencia para tu
negocio o simplemente tener una gran idea para una nueva aplicacion, en este articulo exploramos

cada paso desde tu idea hasta la publicacion y el mantenimiento de esta.
2.2.1. Tipos de aplicacion mdvil

Aplicaciones nativas: estas aplicaciones son creados para un sistema especifico de un dispositivo

movil por lo tanto pueden ser creadas en Android 0 iOS. (Eduardo, 2022).

Aplicaciones web: se comportan similares a las aplicaciones mdviles, pero estas se pueden
acceder a través de un navegador web o dispositivo movil. No son aplicaciones independientes

que se puedan descargar e instalar el codigo en un dispositivo.

Aplicaciones hibridas: son aplicaciones web que se sienten como nativas que tiene un icono en

la pantalla y tienen un mejor rendimiento rapido e incluso pueden funcionar sin conexion.
2.3. Aplicacién movil

Segun Eduardo (2022) sostienen que una aplicacién movil, también Ilamada app mdvil, es un tipo
de aplicacion disefiada para ejecutarse en un dispositivo mdvil, que puede ser un teléfono

inteligente o una tableta. Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefias unidades de software con
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funciones limitadas, se las arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de

calidad.

A diferencia de las aplicaciones disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones
moviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacion mévil
proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una
calculadora o un navegador web movil. Debido a los recursos de hardware limitados de los

primeros dispositivos maviles, las aplicaciones mdviles evitaban la multifuncionalidad.
2.3.1. Ventajas de una Aplicacién Mavil

Segun Talent (2017) plantea que los Smartphones se han convertido en una parte mas de nuestro
cuerpo y una buena parte de la poblacion basa su vida en sus dispositivos moviles, ya que en ellos
tienen sus agendas, cuentas de correo, cuentas de banco y mucho maés. Por ello, es importante el

tener una aplicacién movil.
2.3.2. Desventajas de una aplicacién movil
Ahora podemos ver cuéles son las desventajas de las apps. (Natalia, 2020)

e A veces presenta dificultad el tener que adaptar sitios web grandes a una aplicacion, por lo
que el coste de desarrollo y mantenimiento es mayor.

¢ No todas las aplicaciones mdviles son aceptadas por el mercado.

e Su distribucién depende de las tiendas en linea como App Store o Play Store, por lo tanto,
tiene que ser descargada e instalada en los Smartphones. Por otro lado, también deben de
actualizarse para obtener las Ultimas versiones.

e Las apps como sabemos consumen espacio, tiempo y en su mayoria datos.

Tabla 1-2: Ventajas y desventajas de la aplicacion movil
VL ETES Desventajas
Experiencia més agradable: esto hace Compatibilidad: debido a las constantes

referencia a la usabilidad y experiencia @ actualizaciones en ciertos casos los dispositivos

para el usuario se vuelven obsoletos ante la innovacion.

Desarrollo més sencillo y de menor costo = Reutilizable: la conexién a internet es 100%
necesaria

Son més eficaces con respecto a las Dificil aprobacion: debido a los altos estandares

versiones de escritorio de calidad que debe tener una aplicacion para
estar disponibles en las plataformas maés
conocidas.

Fuente: Corrales (2020)
Realizado por: Paguay, D 2023.



2.3.3. Caracteristicas de una aplicacion movil
Segun Olivas (2015) nos detalla las siguiente caracteristicas:
2.3.3.1. Solucionan una necesidad

En este caso nos va a permitir el realizar un recorrido de forma virtual de los parques que tiene la
ciudad de Macas y asi ofreciendo una solucién a las visitas de forma segura y ofreciendo
soluciones practicas a necesidades que hace unos afios no eran importantes y se ganan la confianza

de los usuarios.
2.3.3.2. Estén disponibles en varias plataformas

Durante mucho tiempo, las aplicaciones solo estuvieron disponible s6lo para iOS, pero al
momento de implementar una version para Android el nimero de usuarios estall6 como por
ejemplo el caso de Facebook comprd la compaiiia debido al éxito. Las apps con mejores
resultados estan disponibles para el mayor nimero de dispositivos posibles.

2.3.3.3. Parten de una idea simple

Las aplicaciones ofrecen a creativos y desarrolladores de innovar frente a necesidades antiguas y
nuevas de formas en las que los consumidores se enganchen al sentirse parte de una comunidad

y obtener diversion.
2.4. Tour Virtual 360° o Recorrido Virtual

Segun Fernandez (2020) define que un Tour Virtual 360° o Recorrido Virtual es una recreacion de
un entorno fisica a un entorno completamente virtual sobre el que se puede desplazar e interactuar
para conocer y recorrer diferentes espacios libremente. Este desplazamiento permite ser de libre
desplazamiento sin restricciones e incluso te permite interactuar con elementos o mobiliario entre
otras muchas cosas. Lo cual nos visualizara unas estancias recreadas a partir de informacion
modelada hiperrealista. Es decir, puede ser, por ejemplo, una simulacion de recorrido de un local

o0 vivienda de futura construccion para mejor interaccion.
2.4.1. Caracteristicas de tour virtual
Segun Solera (2020) sefiala que las principales caracteristicas de los tour virtuales son:

e Los tours pueden ser visualizados en cualquier dispositivo, desde un Smartphone a una Tablet

0 un ordenador.

e La calidad de las fotografias y los panoramas en 360° permitirdn a los usuarios o clientes

conocer hasta el mas a detalle la imagen.

e Los panoramas 360 grados pueden estar enlazados de manera interactiva con otras imagenes.



e Latecnologia de realidad virtual permite la virtualizacion y publicacion de cualquier tipo de

lugar o espacio.
2.4.2. Ventajas
Segun Innovanity (2020) sefiala que las principales ventajas de los tour virtuales son:

e Se eliminan las barreras geogréficas. Cualquier usuario puede visitar virtualmente los

parques, las 24 horas, los 365 dias del afio estara disponible la aplicacion
e Elrecorrido virtual de los parques se podran hacer desde tu dispositivo movil Android

e Permitirdn la visualizacion de forma detallada y la percepcién de los parques serd mejor y

podran recomendar la vista del mismo.

e Esunaherramienta innovadora que permite diferenciarte y destacar entre tu competencia,web

0 un blog hasta redes sociales como Facebook, Twitter o Linkedin.
2.4.3. Desventajas
Segun Cassiraga (2019) describe a las desventajas de la realidad virtual son numerosas.

El hardware necesario para crear una experiencia virtual sigue siendo, un costo elevado. La

tecnologia para tal experiencia es ain nueva y experimental.

La realidad virtual se estd haciendo cada vez mas comun pero los programadores siguen lidiando
con cOmo interactuar con los ambientes virtuales. La idea de escapismo es un lugar comdn entre
aquellos que usan ambientes de realidad virtual y la gente suele vivir en el mundo virtual, en lugar
de tratar con el real. Esto sucede incluso en los ambientes de Realidad virtual de baja calidad y

dificiles de usar que se encuentran en linea hoy en dia.

Una preocupacién es que mientras estos adquieren mayor calidad e inmersion, se hacen mas

atractivos para aquellos que desean escapar de la vida real.

Otra preocupacion es el entrenamiento de realidad virtual. Entrenar con un ambiente de realidad
virtual no tiene las mismas consecuencias que el entrenamiento y el trabajo del mundo real. Esto
significa que incluso si alguien trabaja bien con tareas simuladas en un ambiente de realidad

virtual, puede que esa persona no lo haga bien en el mundo real.
2.5. Fotografia 360°

Segun Trejo (2020) detalla que la fotografia 360° 0 VR, es la visualizacion interactiva de fotografias
panoramicas en formato gran angular que generalmente abarca un circulo de 360 grados o una

vista esférica e interactiva.



El objetivo de la fotografia 360 es dar al espectador una experiencia “detras de las escenas” como

si estuviera presente en el centro mismo de la accion.

llustracion 1-2: Panordmica 360°
Fuente: Lecciones de Fotografia (2017)

2.6. Promocion de los parques de Macas

Segun Gobierno Municipal del Canton Morona. (2020) afirma que la Municipalidad del canton Macas
emprende la promocion de los atractivos turisticos de la capital de la provincia amazénica de
Morona Santiago. La campafa en el pais y en el exterior se incrementara el préximo afio a través
de la pagina web www.macas.gob.ec, en la que se mostraran los atractivos de Macas, donde se
destacan la Catedral de la Virgen Purisima de Macas, que es un simbolo de la ciudad y que el
Municipio restauro, pues el primer santuario no era precisamente una grandiosa iglesia, sino una
cueva trabajada en una montafia en 1591 que la adecuaron para que sirviese de morada al virtuoso

ermitafio Juan de la Cruz.

Este templo se encontraba muy cerca de la desaparecida ciudad de Sevilla de Oro, descubierta
por el padre Pedro Porras el 24 de julio de 1896.

2.7. Turismo en Macas

Segln Go & Llugsha (2018) trasmite que el turismo en una de las industrias mas vitales de Macas y
en los Gltimos afios, estd en constante cambio. La ciudad se encuentra con una creciente reputacion
como destino turistico por su ubicacion en plena selva amazonica, una de las siete maravillas
naturales del mundo. A través de los afios, Macas ha incrementado su oferta turistica, actualmente
el indice turistico creci6 gracias a la campafia turistica emprendida por el gobierno nacional, "All
you need is Ecuador”. El turismo de la ciudad se enfoca en su belleza natural, interculturalidad,

gastronomia, y deportes de aventura. En cuanto al turismo ecol6gico, la urbe cuenta con
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espaciosas areas verdes, y la mayoria de los bosques y atractivos cercanos estan bajo su

jurisdiccion.

2.7.1. Atractivos turisticos de Macas

Segun Turistico (2022) define que la provincia de Morona Santiago se encuentra ubicada en la region
amazoénica del Ecuador. Macas posee un sin nimero de atractivos, sitios y lugares turisticos para
visitar junto con la comparfiia de su familia o amistades. La ciudad de Macas es una ciudad
encantadora llena de encantadores sitios turisticos, disfruta de unas lindas vacaciones o de un
buen fin semana en la hermosa ciudad de Macas y descubre sus atractivos turisticos entre ellos

los diferentes tipos de parque que posee.

2.7.1.1. Parque Central

Segun ViajandoX (2022) define que el parque central es el mas antiguo, esta ubicado en el corazén
de la ciudad, construido en el afio de 1969 en la Alcaldia del Sefior Abelino Jaramillo. En el centro

del Parque podemos observar el monumento que representa a la India Amazonas, a ademas hay

hermosos arboles que brindan su agradable sombra.

~ 2 ks

llustracion 2-2: Parque Central Macas
Fuente: Visita Morona Santiago (2019)

2.7.1.2. Parque Recreacional "Jorge Rivadeneira"

Segun Wikimapia (2015) constituye un centro de atraccion turistica por su topografia, paisaje, plantas
tipicas y un sitio ideal para aprehender sobre la flora e ideal para sacar fotografias. En todo el
parque se puede observar una gran cantidad de especies ornamentales y vegetacion tipicas del

canton y provincia.
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El Parque Recreacional "Jorge Rivadeneira" conocido antiguamente como el Parque de los
Enamorados. En el Sitio es ideal para pasar con la familia, amigos y podras disfrutar de la
tranquilidad de la naturaleza, observar aves, regocijarse de la vista del Valle del Upano, divertirse

en los juegos infantiles y degustar de la comida que se encuentra en el centro del parque.

llustracion 3-2: Parque Recreacional
Fuente: Ecuador Turistico (2018)

2.7.1.3. Parque Civico

Segln Info Tour (2020) Muestra que este parque se encuentra ubicado al lado Este del Parque
Central, se construy6 con la finalidad de ocupar una ladera existente entre la iglesia y el parque
central el mismo que consta de tres cuerpos: En el primer cuerpo encontramos una plaza que tiene
3 vias de acceso el lado Este tenemos una pileta de 3 cuerpos seguidos por 3 vias de acceso hacia
el segundo cuerpo.

En el segundo cuerpo observamos la formulacion de la pileta, espacios decorativos de helechos,
arbol ornamental y varias bancas para descansar, tiene una via de salida y 2 vias de acceso al

tercer cuerpo.

En el tercer cuerpo observamos una serie de arboles ornamentales, una vista panoramica del
centro de la ciudad, varias bancas para que los visitantes descansen, junto al muro existe el busto
del misionero Salesiano Carlos Simonete, unida por una escalinata que termina en la calle Don

Bosco a los inicios de la Catedral de la Purisima de Macas.
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Fuente: ViajandoX (2022)

2.8. Metodologia aplicada

2.8.1. Metodologia SCRUM

SCRUM es una de las metodologias agiles y flexibles méas usadas en la actualidad, nos permite
manejar cada uno de los procesos del desarrollo de software de manera ordenada, de acuerdo con
los parametros establecidos al inicio del proyecto permitiendo asi cumplir con lo planificado. En
el trabajo de Titulacion de(Punina y Quille, 2019) donde se destaca que SCRUM el trabajo en
equipo ya sea por iteraciones o sprint garantizando la transparencia en la comunicacién dentro del

grupo del proyecto.

Tabla 2-2: Tabla comiarativa de las metodoloaias de desarrollo

Estrategia de desarrollo iterativo e Si Si Incremental
incremental
Retroalimentacién continua entre el Si Si escasa
equipo de desarrollo y el cliente
Calidad de resultado Si Si Si
Trabajo obligatoriamente en equipo No No Si
Desarrollo de proyectos Proyectos Proyectos con Proyectos de

complejos  requerimientos = mantenimiento

y de inicio indefinida con

cambios
constantes

Conocimientos previos adquiridos en la Si Si No
carrera de Ingenieria en Software
Eficiencia en planificacion Si No Si

Fuente: (Puninay Quille, 2019)
Realizado por: Paguay, D 2023.
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2.9. Tecnologias para el desarrollo de una aplicacién Movil
2.9.1. Unity

Segun MasterD (2020) describe que se conoce como un motor de desarrollo o motor de juegos. El
término motor de videojuego, game engine, hace referencia a un software el cual tiene una serie
de rutinas de programacion que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno
interactivo; es decir, de un videojuego. y Segun (Erosa Garcia, 2019), y también se ha utilizado para
crear experiencias de Realidad Virtual interactivas e incluso miniseries, como “Baymax Dreams”,
producida por Disney junto con Unity, donde se ha utilizado el editor para procesar y previsualizar
en tiempo real todos los capitulos de la miniserie.

2.9.1.1. Caracteristicas de Unity

Segun Erosa Garcia (2019) una de las caracteristicas mas importantes y cdmodas de Unity es que
soporta la exportacion a una cantidad enorme de plataformas. No solo podemos elegir la
plataforma con la que vamos a trabajar creando y editando nuestro juego, cuyo editor en este
momento soporta Windows y MacOS, ademés de Linux de forma experimental, sino que
podemos crear nuestro juego para mas de 25 plataformas.

Esto nos va a permitir crear nuestro juego, por ejemplo, para Windows, y, de forma relativamente
sencilla, exportarlo para consolas. Unity ofrece una ayuda en esta exportacion y no un proceso
totalmente automatico, ya que la exportacion consolas, por ejemplo, va a tener otro flujo de
trabajo, debido a que cada una de estas plataformas depende de los requisitos de la empresa, de

unos procesos de certificacion y de la implementacion de ciertas caracteristicas.
2.10.  Norma ISO 25000

Segln NORMAS 1SO 25000 (2022) conocida como SQuaRE (System and Software Quality
Requirements and Evaluation), es una familia de normas que tiene por objetivo la creacion de un

marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto software.

La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucién de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un modelo de
calidad del producto software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso de evaluacion de
productos software. Esta familia de normas ISO/IEC 25000 se encuentra compuesta por cinco

divisiones.
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llustracion 5-2: Cuadro I1SO 25000
Fuente: ISO 25000 (2020)

2.11. ISO/IEC 25010 -Modelo de calidad

El modelo de calidad representa la piedra angular en torno a la cual se establece el sistema para
la evaluacion de la calidad del producto. En este modelo se determinan las caracteristicas de
calidad que se van a tener en cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto software

determinado.

La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho producto
satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor. Son precisamente estos
requisitos (funcionalidad, rendimiento, seguridad, mantenibilidad, etc.) los que se encuentran
representados en el modelo de calidad, el cual categoriza la calidad del producto en caracteristicas

y sub caracteristicas.

e Adecuacion Funcional

e Eficiencia de desempefio
e Compatibilidad

e Usabilidad

e Seguridad

e Mantenibilidad

e Portabilidad

Para nuestro proyecto para medir la aplicacion movil se utilizaran las caracteristicas de fiabilidad

en cuanto a la sub caracteristica de disponibilidad y portabilidad
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2.11.1. Usabilidad

El modelo de calidad es uno de los elementos centrales en torno a la cual se establece la forma de
evaluacion de la calidad de un producto, este modelo determina las caracteristicas de calidad que
se van a tomar en cuenta al momento de evaluar las propiedades y caracteristicas de un producto
software. La 1ISO 25010 es un estandar de calidad de software describe los modelos, que estar
formados por caracteristicas y sub caracteristicas, tanto para la calidad del producto como la

calidad en uso del software junto con una guia practica sobre el uso de modelos de calidad.
(NORMAS 1SO 25000, 2022)

El modelo de calidad de 1SO 25010 esta formado de 8 caracteristicas que se relacionan con las
propiedades estaticas del software entre ellas la usabilidad, el modelo es aplicable tanto a los
sistemas informaticos como a los productos de software. La usabilidad se refiere a la facilidad de
uso de un producto para lograr objetivos especificos de manera efectiva, eficiente y satisfactoria.

La caracteristica de usabilidad se subdivide en las siguientes sub caracteristicas:

e Capacidad para reconocer su adecuacion.
e Capacidad de aprendizaje.

e Capacidad para ser usado.

e Proteccion contra errores de usuario.

e Estética de la interfaz de usuario.

e Accesibilidad.

2.12. Trabajos relacionados

Existen trabajos relacionados a los recorridos virtuales, como algunos que detallaremos a

continuacion:

La ceracién de un recorrido virtual interactivo 360 grados del parque histérico Guayaquil” de la
Universidad Internacional del Ecuador en este proyecto pueda ser una vitrina que le dé un impulso
turistico a los atractivos nacionales. Este anhelo va de la mano con el nuevo enfoque turistico con
el que se le proyectara al pais como una potencia turistica, siendo uno de los ejes estratégicos y

de desarrollo para el Ecuador en los proximos afios, la aplicacién se desarroll6 en el programa

Photoshop. Después se uso el programa Panorama studio 2 pro para unir la secuencia de las fotos
y corregir errores de uniones. Una vez hechas las esferas fotogréficas de cada punto, se abren las
fotos panordmicas en el programa PAN2VR para realizar el recorrido virtual, agregando la
informacién y vinculos correspondientes dejando el recorrido terminado y listo para subirse al
sitio web del parque. El paseo virtual cuenta con flechas de colores que indican el avance o

retroceso en el camino generando una navegacion intuitiva. (NAUPAY, 2014)
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Otro ejemplo de aplicacion seria el “disefio de un recorrido virtual del campus universitario como
propuesta para implementacion en el portal web de la universidad nacional de Loja”. De la cuidad
de Loja con el recorrido fue realizado en su mayor parte con la ayuda de la herramienta Unity 3D,
extendiendo su funcionabilidad con scripts realizados bajo el lenguaje de programacién C-Sharp,
el plugin de Realidad Virtual WebGL se ejecuta en los navegadores como Mozilla Firefox, Safari

e Internet Explorer. Lalangui (2017)

Un ejemplo también desarrollado en Ecuador como los anteriores podra ser tour virtual interactivo
360 de las instalaciones de la universidad el cual estd enfocado a cualquier usuario que desee

interactuar con una aplicacion de facil uso, para su realizacion ha sido necesario abordar. Pincay
Bermello y Rivas Rodriguez (2021)

Conceptos relacionados a aplicaciones de recorridos virtuales, se recolecté toda la informacién
sobre los diferentes lugares de la institucion que constituyen el entorno virtual, comenzando con
la seleccion de las ubicaciones, creacién de las imagenes panordmicas y finalmente la creacion

del tour virtual 360 de Guayaquil
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CAPITULO I1I

3. MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo explicaremos las metodologias aplicadas para el Trabajo de Integracion

Curricular y como principal objetivo, describir la herramienta para la evaluacion de la variable de

Usabilidad de software y la metodologia SCRUM para el desarrollo de aplicacién mavil.

3.1. Tipo de estudio

Para el presente Trabajo de Integracion Curricular se ha considerado el tipo de estudio aplicativo,

debido a que esta dirigida al desarrollo de una aplicacién, que permite crear el producto

cumpliendo con los requisitos establecidos y caracteristicas solicitadas para fomentar el turismo

de los parques de la cuidad de macas. En base a los conocimientos, habilidades y experiencias

obtenidos en el transcurso de la carrera de ingenieria en Software.

Para el desarrollo de la aplicacién mévil se fundamentd ciertos métodos y técnicas que se aplican

a cada objetivo planteado.

Tabla 1-3: Métodos y técnicas

de Macas con iméagenes en
360°.

cualquier tipo de

cambios que

Obijetivos Métodos Descripcion Técnicas Fuentes
Investigar como se realiza | Descriptivo | Permitira la | Revision de | Libros
una aplicacién movil para descripcion de los | Documentos | Articulos
el recorrido virtual con conceptos de cientificos
imagenes en 360° recorrido  virtual Repositorios
para la creacion de digitales de tesis
aplicaciones
moviles
Investigar  cémo  se | Deductivo | Obtener Revision de | Libros
promocionan los parques informacién  para | Literatura Articulos
de la cuidad de Macas, asi  obtener los Ministerio de
capital de la provincia mejores resultados Turismo de
de Morona Santiago. y conclusiones Morona
Implementar una | Metodologi | Es una metodologia | SCRUM Libros
aplicacion movil que | aSCRUM | 4gil, adaptable y Articulos
permita recorridos flexible la misma Articulos
virtuales por los parques que permite realizar cientificos
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requiera el cliente.
Y poder realizar las

tareas de acuerdo

con la
planificacion.
Evaluar el grado de | Estadistico | Permite recolectar | Usabilidad Documentos
usabilidad de la aplicacién datos cualitativos y | Encuesta relacionados con
desarrollada aplicando la cuantitativos de los | Cuestionario | la ISO/EC 25010.
norma ISO/IEC 25010. cuestionarios  y/o Cuestionarios de
fichas técnicas que usabilidad (SUS),
permiten evaluar a (SUMl)
la usabilidad Usuarios finales
Usuarios
Municipio

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.2. Metodologia para la determinacion de la usabilidad
Para este estudio se utiliza diferentes métodos los cuales se describe a continuacion:

e Investigar como se realiza una aplicacion movil para el recorrido virtual con imagenes
en 360°

3.2.1. Meétodo Descriptivo

Este método por su definicion nos indicara que parte de un tema general como es la realidad
virtual para asi alcanzar lo especifico que son las caracteristicas de la realidad virtual que se
incorporan en la aplicacién, llegando a una conclusién particular, al realizar este proyecto se toma
en cuenta todos los conceptos detallados del marco te6rico como son sistema operativo, tipo de
usabilidad, entre otros para lograr identificar los conocimientos necesarios que se usan en el

desarrollo del proyecto.
3.3. Técnicas de recoleccion de informacion
3.3.1. Revision de documentacion

La técnica de revision de documentos se basa en la recoleccion de informacion necesaria del
mercado que ayuda a generar ideas veridicas, ya sea del desarrollo de la aplicacion o de teoria es

decir la informacién requerida para el desarrollo del proyecto.
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3.3.2. Libros

Mediante este tipo de recoleccién de datos se procedié a investigar informacion de libros

necesarios para generar ideas y asi facilitar el desarrollo de la parte aplicativa como la parte escrita

e Investigar como se promocionan los parques de la cuidad de Macas, capital de la

provincia de Morona Santiago.
3.3.3.  Método Deductivo

Este método indica como es la obtener datos confiables para la evaluar ciertas caracteristicas de
una situacion particular en uno o mas puntos del tiempo, también ayuda a la deduccion de las
conclusiones del proyecto se desprenden de forma directa del razonamiento que se plantea a lo
largo del proyecto de investigacion.

e Implementar una aplicacion mévil que permita recorridos virtuales por los parques de

Macas con iméagenes en 360°.
3.4. Metodologia SCRUM

Esta metodologia agil de desarrollo de software, usualmente se utiliza para proyectos que
comprenden un ciclo de vida en un cierto periodo de tiempo. Esta metodologia propone la

construccion de un producto incremental, obteniendo el mejor resultado posible.

Se utiliza Scrum para el desarrollo del software, donde se identifica el riesgo y errores en cada
incremento, también permite definir los roles que desempefiaran los actores en el proyecto, asi
como un conjunto de buenas practicas que agilizaran la entrega de un producto funcional e

integrado.

e Evaluar el grado de usabilidad de la aplicacién desarrollada aplicando la norma
ISO/IEC 25010.

3.5. Método Analitico

El presente método analitico se utilizara en el trabajo de integracion curricular para evaluar la
usabilidad ya que se basa en formulas matematicas como es el célculo de la poblacién, para el

resumen de los datos de lo que se van a investigar y el problema de investigacion sea resuelto.
3.6. Método Sintético

El método sintético utiliza el analisis como medio para alcanzar su objetivo, de esta forma, utiliza
un método que permite realizarlo de forma ordenada y con un protocolo de actuacion. Asi, la
ciencia es ciencia cuando puede ser refutable y sobre todo repetible, de esta forma lo que busca

el método sintético es hacer un resumen de lo analizado.
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3.7. Método Inductivo

Este método por su definicion permite ir de lo particular a lo general, en el presente trabajo de
integracion curricular se analiz6 los principales médulos que requiere la aplicacién movil de
recorrido virtual de la cuidad de Macas, de esta manera se obtuvo la idea general del
funcionamiento de la aplicacion, permitiendo realizar una esquematizacion adecuada y una

posible solucién 6ptima para resolver el problema planteado al inicio del proyecto.
3.8. Técnicas de recoleccién de informacién
3.8.1. Revision de documentacion

La técnica de revision de documentos se basa en la recoleccion de informacion necesaria del
mercado que ayuda a generar ideas veridicas, ya sea del desarrollo de la aplicacion o de teoria es
decir la informacion requerida para el desarrollo del proyecto.

3.8.2. Entrevista

Mediante esta técnica aplicada, consiste en el dialogo con las personas involucradas, esta se la
realiza con el encarado quien mediante respuesta nos permiten obtener los datos o requerimientos
de manera detallada, se escogid la entrevista ya que viene la informacion de fuentes confiables lo
cual se establecera para el manejo de los procesos a llevar a cabo para promocionar los parques

de la cuidad.
3.8.3. Encuesta

Es una técnica que se emplea para medir la usabilidad, se basa en realizar preguntas a un grupo
de personas para asi recopilar datos sobre la satisfaccion de la aplicacion, esta técnica se empleara
al momento de concluir la aplicacion para conocer y analizar los resultados que obtuvo la

aplicacién mediante una escala verbal.
3.8.4. Observacion

La presente técnica permite recolectar informacién importante desde el inicio, para plantear el
problema, y de la misma manera al final, con el propésito de comparar los datos de las variables

a estudiarse, determinando si se cumplieron o no los objetivos establecidos.
3.9. Métodos de evaluacién para la aplicacién
3.9.1. Evaluacion para la Usabilidad

EN el presente trabajo la usabilidad se va a evaluar la combinacion de dos cuestionarios, el
cuestionario SUS, donde sus siglas hacen referencia a System Usability Scale, el cual se establece
para medir de forma cuantitativa la usabilidad, también se la puede considerar como valor de

tiempo que se puede interactuar un usuario en una aplicacién y el cuestionario SUMI el cual es
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utilizado para la evaluacién de la calidad de un conjunto desde el punto de vista del usuario final.

Este cuestionario puede ser utilizado para evaluar nuevos productos, efectuar comparaciones con

versiones previas y establecer objetivos para desarrollos futuros.

Este valor se calcula mediante un sistema de escalas para medir su uso con una escala de Linkert,

es decir que los usuarios responden a las preguntas de 1 al 5 segln el grado de conveniencia de

cada pregunta, significando 5 como totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo, se

menciona las 10 preguntas:

W 0 N o U A W N

Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

Encontré el sistema innecesariamente complejo

Pensé que el sistema era fécil de usar

Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema

Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema

Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy rapidamente
Encontré el sistema muy complicado de usar

Me senti muy seguro usando el sistema

10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema

Las respuestas a cada enunciado se piden siguiendo la Escala de Likert de modo que hay cinco

opciones:

g M Do

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Y a continuacion se menciona las 10 preguntas de SUMI:

© © N o g bk~ w N e

Este software responde muy lentamente a la entrada de datos.

Recomendaria este software a mis compafieros.

Las instrucciones y ayudas son Utiles.

El software se ha parado alguna vez de forma inesperada.

Aprender a usar este software, al principio, presenta muchos problemas.

Al usar este software hay momentos en los que no sé qué hacer a continuacion
Disfruto cuando trabajo con este software.

Encuentro que los mensajes de ayuda dados por este software no son demasiado Utiles

Si este software se para, no es facil volverlo a arrancar.
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10. Se tarda demasiado tiempo en aprender las funciones de este software.

Acorde con Busquets. (2021) donde la idea de general es aplicar este tipo de encuesta de 10
enunciados para conocer el nivel de usabilidad de la aplicacién movil, ademas del recorrido
virtual, permitiendo poder realizar correcciones y verificar el funcionamiento con el fin de

ejecutar un sistema de calidad que opere de manera oportuna.
3.10. Planteamiento de la Hipotesis
3.10.1. Hipotesis 1 (Usabilidad)

Usabilidad de la aplicacion “Implementar una aplicaciéon mévil usable que permita recorridos
virtuales con imagenes en 360° para promocionar los parques de la cuidad de Macas canton
Morona, provincia de Morona Santiago.” En la investigacion encontrada vemos que se cumple
con la mayoria de los parametros establecidos, ademas de las variables de usabilidad que hemos
podido evaluar, segun Jacob Neilsen dice que para medir la usabilidad tenemos que:

Para llegar a estos principios aplicé el Método Heuristico:

e Identificar el problema.
o Definir el plan para solucionar el problema.
e Realizar el plan establecido.

e Analizar el resultado.
3.11. Poblacion y Muestreo

Poblacion se refiere al universo, conjunto o totalidad de elementos sobre los que se investiga o
hacen estudios. Para ello se tom6 una muestra de 42 personas, que hace referencia a parte del

personal que trabaja en el Gobierno Municipal del Canto Morona.

En cuanto a la muestra, es una parte o subconjunto de elementos que se seleccionan previamente
de una poblacién para realizar un estudio. Normalmente se selecciona la muestra de una poblacién
para su estudio, debido a que estudiar a todos los elementos de una poblacion resultaria muy

extenso y poco practico.

Para el estudio y calculo de la muestra se define una poblacién finita y uniforme, asi se considera
el nivel de seguridad del 95%, con un margen de error del 10% siendo posible aplicar la férmula

de la muestra detallada a continuacion.

z2x px(1-p)
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Donde:

n = tamafio de la muestra

z = nivel de confianza (80% - 95%) con el respectivo valor de puntuacion
p = porcion de la poblacion con caracteristicas similares 0.5

g = porcentaje de la poblacién que no tiene el atributo deseado (1-p)

e = margen de error del 10%

N = tamafio de la poblacién

Para calcular la poblacion se tom6 42 persona, ya que es el promedio los trabajadores del
Gobierno Municipal del Canto Morona, teniendo asi un nivel de confianza de 95% con la

puntuacion de 1.96 y margen de error del 10%
Aplicando la formula y remplazando los datos tenemos:

1.962 % 0.5 * (1 — 0.5)

0.12
n= 14 (1.962 % 0.5 % (1 — 0.5))
0.12 % 42
n=27

El tamafio de la poblacion es de 30 personas, dando asi un aproximado de 27 personas que son

parte del estudio en la encuesta.
3.12. Estudio de Factibilidad
3.12.1. Estimacion COCOMO II

Se realiza las estimaciones mediante el software COCOMO |1, el cual a través de los puntos de
funcion permite tener un calculo aproximado para el esfuerzo que requiere el desarrollo del
proyecto, el costo, el personal y el tiempo necesario para llevarlo a cabo. Los indicadores que
permiten hacer el estudio se muestran en el ANEXO A: ESTIMACIONES COCOMO II (Puntos

de funcidn).

Los indicadores manejan escalas segun la complejidad, siendo asi nivel complejo, nivel medio y

nivel simple, estos se distribuyen en 5 componentes fundamentales como son:
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Inputs: son las salidas internas/entradas externas, se definen como los elementos proporcionados
por el usuario, mismos que describen distintos datos orientados a la aplicacion como por ejemplo
los nombres de archivos y selecciones de mena, para su calculo se contabiliza cada dato de usuario
Unico o tipo de entrada de control que entran en el limite externo del sistema de software que se
estd midiendo, también se toma en cuenta cuando se agrega o cambia datos en un archivo interno

légico.

Outputs: son las salidas externas, cuyos elementos proporcionados al usuario que generan
distintos datos orientados a la aplicacion como son los informes y mensajes, en lugar de los
componentes individuales de estos, para medirlos se toma en cuenta a cada dato de usuario Gnico

o tipo de salida de control que sale del limite externo del sistema que se est4 midiendo.

Files: son los denominados archivos maestros légicos del sistema, para calcularlos se cuenta cada
grupo ldgico principal de datos de usuario o control informacion en el sistema, un archivo interno
I6gico incluyendo un grupo légico de datos, mismos que son generados, utilizados o mantenidos

por el sistema.

Interfaces: son denominadas interfaces externas, estos son archivos pasados o compartidos de
otros sistemas respecto al que se desarrollara, para calcularse deben ser contados segin cada

archivo de interfaz que se requiera dentro del sistema a desarrollar.

Queries: son consultas a la base de datos mediante las entradas interactivas que requieren una
respuesta, para calcularlas se cuenta cada combinacion Unica de entrada-salida, donde una entrada

causa y genera una salida inmediata, como un tipo externo de consulta.

Segun los resultados de la estimacion como se muestra en el ANEXO A: ESTIMACIONES
COCOMO Il (Estimacidn personal, costo y tiempo), la cantidad estimada de personas es de 1.2,

con un costo de $4624.37, en un tiempo aproximado de 4.7 meses.
3.12.2. Factibilidad Técnica

En el presente estudio se describe las herramientas necesarias para el desarrollo de una aplicacion
movil usable que permita recorridos virtuales con imagenes en 360° para promocionar los parques
de la cuidad de Macas Cantén Morona, provincia de Morona Santiago, los recursos hardware y

software disponibles se detallan en las siguientes tablas:
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Tabla 2-3: Hardware.
CANTIDAD NOMBRES

1 Computador portatil
L] Hp

* Disco solido 255 GB
* Memoria RAM 8 GB

* Procesador Intel(R) Core(TM) i5- y despliegue de la
1065G7 CPU @ 1.30GHz 1.50 GHz  aplicacion.

FUNCION AREAS

Documentacion, Analisis

desarrollo, pruebas Desarrollo

1 Impresora multifuncional hp deskjet | Impresion Documentacion.

Realizado por: Paguay, D 2023.

Tabla 3-3: Software.

NOMBRE DESCRIPCION

Sistema operativo

Windows 10 Pro

Ofimatica

Microsoft Project 2019, Microsoft Office 365

Editor

Visual Studio Code

Herramienta de disefo

Unity

Realizado por: Paguay, D 2023.

También se considerd materiales adicionales como se especifica en la Tabla 3-4, que se muestra

a continuacion:

Tabla 4-3: Materiales Adicionales.

CANTIDAD DESCRIPCION \
CD
3
9 Memoria USB
1 RESMA DE HOJAS A4
1 Articulos de Oficina
4 Frascos de tinta para impresora
1 Empastado trabajo de titulacion

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.12.3. Factibilidad Econdmica



En la Tabla 5-3, Tabla 6-3 y Tabla 7-3 se muestran los costos de los equipos existentes,
con sus respectivas caracteristicas, el software y los materiales necesarios, fijando asi un
presupuesto tentativo al proyecto.

Tabla 5-3: Costo de Hardware.

Precio

Equipo Cantidad o Precio total
unitario

Computador portatil

* Hp

* Procesador Intel(R) Core (TM) i5-1065G7
CPU @ 1.30GHz 1.50 GHz

* Disco solido 255 GB 1 800,00 800,00
* Memoria RAM 8 GB
Impresora multifuncional hp deskjet 1 200,00 200,00
1000,00
Total

Realizado por: Paguay, D 2023.

Tabla 6-3: Costo de Software.

Software Cantidad Precio unitario Precio Total ‘
Windows 10 Pro 1 150,00 150,00
Microsoft Office 1 100,00 100,00

Total 2SO0

Realizado por: Paguay, D 2023.

Tabla 7-3: Costo de Materiales.
MATERIALES Y OTROS RECURSOS ‘

DESCRIPCION Valor

Caja de CD 8,00
Memoria USB 20,00
RESMA DE HOJAS A4 15,00
Transporte 50,00
Carpetas 20,00
Internet 180,00
Empastado trabajo de titulacion 10,00
TOTAL 303,00



Realizado por: Paguay, D 2023.

El valor total del proyecto se calcula en base a las Tablas 7,8,9 donde se tiene como resultado
1553$ ddlares americanos.

3.12.4. Fuente de Financiamiento

La fuente de financiamiento seré propia, ya que es contribucion del tesista al Gobierno Municipal
del Cantén Morona.

3.12.5. Andlisis de Riesgo

El siguiente estudio hace referencia a los riesgos que podrian presentarse durante el desarrollo del
sistema de planificacién y seguimiento de proyectos Gobierno Municipal del Cantén Morona, se
han considerado las posibles consecuencias, el impacto y la exposicion de estos, resultando de
este andlisis un plan de contingencia, el cual en caso de ser aplicado permitira que la entrega del

sistema sea en el tiempo establecido.
3.12.6. Valoracion de Probabilidad de Riesgo

Se asigna un valor representativo para indicar la probabilidad de que ocurra uno de los riesgos
durante el desarrollo del proyecto, como se aprecia en la Tabla 10, se establecié un rango de

porcentajes, una descripcién y un valor numérico para identificar cada caso.

Tabla 8-3: Valoracion de Probabilidad de Riesgos.

RANGO (%) DESCRIPCION
1-33 BAJA 1
34 - 67 MEDIA 2
68 - 99 ALTA 3

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.12.7. Valoracion del Impacto de los Riesgos

El impacto de los riesgos se determina como la afectacion que este causaria en la realizacion del
proyecto, por ejemplo, entrega retrasada de avances del sistema de acuerdo con la planificacion,

0 en el peor de los casos el abandono de este.
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Tabla 9-3: Valoracion del impacto de los Riesgos.

IMPACTO EFECTO EN EL DESARROLLO
BAJO Ligero 1
MODERADO Moderado 2
ALTO Severo 3
CRITICO No se culminar 4

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.12.8. Valoracion de la Exposicion

Los riesgos se priorizan de acuerdo con el mayor efecto negativo sobre el proyecto, para tener

una idea mas clara se aplica formulas que determinan dicha afirmacion:
Férmula de la exposicion del riesgo: E=P*I.

Donde P es la probabilidad de que ocurra el riesgo; | es el impacto del riesgo, de esta manera se
los categoriza como se muestra en la Tabla 1 del ANEXO B

3.12.9. ldentidad de los Riesgos

Para el analisis se debe categorizar los riesgos del proyecto ademas se toman en cuenta los puntos
posteriores analizando los riesgos que infringen contra el éxito del proyecto y se toman en cuenta
los siguientes puntos posteriores en la Tabla 3 del ANEXO B.

3.12.10. Gestion de Riesgos

Sirve para describir y gestionar los proyectos el mismo que posee una serie de pasos y protocolos
que mitigaran los efectos de cada uno de los casos que se mostraran en la Tabla 11.4. del ANEXO
B. Para cual la hoja de la gestion se utilizara los siguientes campos la cual se encuentra

estructurada de la siguiente manera:

e DESCRIPCION: Se realiza el detalle del riesgo a tratar.
e REFINAMIENTO: Se divide en causas y consecuencias que genera el riesgo.
o Causas: Son los motivos por los que el riesgo se puede causar.
o Consecuencias: Son los resultados cuando haya ocurrido del riesgo.
e REDUCCION: Son las acciones para poder prevenir que ese riesgo ocurra.
e SUPERVISION: Son acciones que se ejecutan para poder prevenir que ese riesgo ocurra.

e GESTION: Son medidas que se toma para resolver las consecuencias que trajo el riesgo.
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3.13.  Aplicacién de la metodologia SCRUM

En este apartado se desarrollara el Trabajo de Integracion Curricular, basado en la metodologia
SCRUM en cada una de sus fases, la misma que retne todos sus procesos en 3 etapas importantes

que son:

¢ Planificacion

» Inicio

» Estimacion.

» Planificacion de Sprint.
e Desarrollo

o Cierre.
3.13.1. Fase de planificacion

En esta etapa inicial se comenz6 con la identificacion de las necesidades béasicas de los Sprint,
cada uno de los que se clasifica como un mini-proyecto como la duracion del mismo que no sea
mayor a un mes que se interactte con los demas mini-proyecto para dar origen a un el objetivo

planteado en el inicio del proyecto.
Los primeros pasos es el desarrollo basado en la metodologia SCRUM tenemos:

e Crear la vision del proyecto.

¢ Identificacién de los requerimientos

e Desarrolld de narraciones

o Crear backlogs (lista de requerimientos priorizando el producto).

e Planificacion del lanzamiento
En la planificacion y estimacion se tiene los siguientes apartados:

o Crear estimar y asigna historial de usuarios
e Identificar y estimar tareas

e Crear el sprint backlog o iteraciones de tareas (lista de pendientes de Sprint).
3.13.2. Crear la vision del proyecto

En base al analisis realizado a documentos y proyectos posteriores nos dimos cuenta de que el
Gobierno Municipal del Cantén Morona no cuenta con un sistema que permita el recorrido virtual
de los parques de la cuidad por lo que se procedid a obtener mas informacién relevante, como la

familiarizacién con los médulos méas importantes y posibles de la interfaz.
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3.13.3. ldentificar los requerimientos
3.13.3.1. Requerimientos

Para la recoleccion de los requerimientos se establecieron parametros iniciales que son prioridad
para el gobierno municipal del canton Morona, estos lineamientos son basicos y legibles pues
contribuyen a la primera version del sistema que crearemos con esto tenemos los siguientes

requerimientos que se mostraran en la Tabla 10-3.
3.13.3.2. Requerimientos Funcionales

Tabla 10-3: Requerimientos funcionales.
ID REQUERIMINETOS DESCRIPCION

Autentificacion del usuario

Este requerimiento permitira el
RF-01 Ingreso directamente ingreso ditero al usuario sin necesidad
de registro
Este requerimiento permitird el
) ) acceso directo a los diferentes parques
RF-02 Ingreso directo a los diferentes parques ) )
sin necesidad de crear un usuario
previo
Informacion del lugar
Este requerimiento permitira el
RF-03 Informativo de la ciudad acceder a informacion de la ciudad
dentro de las imagenes
) e ) Este requerimiento permitira el
El sistema permitira el recorrido . )
RF-04 ) recorrido a través de fotos de los
virtual ) )
diferentes parques de la ciudad
) . Este requerimiento permitird el
El sistema permitira el facil acceso del )
RF-05 ) acceso directo a los parques de la
recorrido ) . )
ciudad a traves de un clic
Este requerimiento nos permitira el
RE.05 El sistema permitira el redireccionar a = acceder a diferentes puntos del parque
los diferentes puntos del parque mediante un clic en un botén que

tendra dentro de las imagenes

Realizado por: Paguay, D 2023.
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3.13.3.3.

Requerimientos no Funcionales

En la Tabla 11-3. Se muestra los requerimientos no funcionales del presente trabajo

Tabla 11-3: Requerimientos no Funcionales.

ID

RNF-01

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.13.4. Diccionario de datos

3.13.4.1.

Tabla 12-3: Descripcion de los miembros y roles del proyecto.

Miembro

Ing. Franklin
Galarza

Dennis Paguay

Realizado por: Paguay, D 2023.

Product Owner

Development

REQUERIMIENTO

Usabilidad

Miembros y roles del proyecto

Correo

3.13.5. Desarrollar narraciones y Crear Backlogs

franklingalarza@gmail.com

Dennis.paguay@espoch.edu.ec

DESCRIPCION
Se calculara en el Capitulo 4
del presente trabajo, en
sintesis, se realizara un
andlisis del uso de Ia

aplicacion

Institucion

Gobierno
Municipal del
Cantén Morona

ESPOCH

En esta etapa se extrae los requerimientos funcionales y no funcionales del cliente, se analiza y

descompone en una posible planificacion, la cual puede modificarse si existen cambios durante

el desarrollo, pero teniendo en cuenta que se debe entregar en una fecha especificada el proyecto

culminado esto incluye al sistema en ejecucion.

3.13.6. Crear, estimar y asignar historias de usuario.

Acorde la metodologia para el desarrollo escogida SCRUM se aplicara el método de estimacion

T-Shirt, el mismo que permite simplificar la valoracion de tiempo que usaran las historias de

usuario y los modulos a ser implementados, los puntos de esfuerzo y tiempo de desarrollo se

especifican en la Tabla 13-3, donde un punto es equivalente a 2 horas de trabajo.



Tabla 13-3: Estimacion T-Shirt.

Tallas Horas de trabajo Puntos Estimados
S 10 5
M 20 10
L 30 15
XL >30 >15

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.13.7. ldentificar y Estimar Tareas

Para la especificacion de requerimientos estos seran convertidos a historias de usuario siendo
priorizados y realizando una estimacién de duracion, la aplicacién no solo consta de historias de
usuarios sin o también de historias técnicas con el estandar de codificacion de la arquitectura

aplicada, entre otras.

La tarea y los puntos de estimacion para cada una de ellas se muestran en la siguiente Tabla 14-

3. a continuacion:

Tabla 14-3: Estimacion de Tareas
ID/ Historia de

usuario

Enunciado de la historia Puntos

Analisis de la herramienta para el
MS-01 L 5
desarrollo de la aplicacion

Anélisis del disefio de la
MS-02 ) ) 10
arquitectura del sistema

Anadlisis de estandar de codificacion
MS-03 L 15
de la aplicacion

Recopilacion de requisitos
MS-04 ) ) 15
funcionales y no funcionales

Documentacion de avance del
MS-05 ) » ) 5
proyecto de integracion curricular

Analisis de la arquitectura para el

MS-06 _ 5
sistema

MS-07 Disefio y prototipos de interfaces 5

Desarrollo del mudo de inicio
MS-08 o ) 10
Pantalla principal del recorrido.
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Disefio de pantalla con los

MS-09 diferentes parques existentes en la 10
cuidad
MS-10 Disefio de modulo de informacion 10

Informacion acerca de los lugares
MS-11 del parque como lugares 10
emblematicos
Disefio de las imagenes en 360° de

MS-12 15
los parques

MS-13 Movilidad dentro del parque 15

Ingreso de iméagenes del parque
MS-14 central, civico, parque del nifio, 5

parque recreacional
MS-15 Desarrollo del médulo ayuda 5

Documentacion del manual de
usuario
MS-16 » L 5
Documentacion de culminacion del

trabajo de integracion curricular
Realizado por: Paguay, D 2023.

La cantidad total de puntos estimados es de 290 que equivalen a 2 horas cada punto se tiene un
total de 580 horas, cada semana se trabaja un total de 32 horas, lo cual es correspondiente a 18
semanas es decir un total de 4 meses y dos semanas como se estimé en la Herramienta COCOMO
I

3.13.8. Crear el sprint backlog o iteraciones de tareas

Se presenta la siguiente planificacion en la Tabla 15-3, donde se detallaran las fechas en las cuales

se estan realizando cada historia de usuario las cuales estan dividias segin un Sprint asignando.
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Tabla 15-3: Planificacién

Analisis de la herramienta 05-septiembre-2022

MS-01 para el desarrollo de la 5 10 09-septiembre-2022
aplicacion
Anaélisis del disefio de la 09-septiembre-2022
MS-02 arquitectura del sistema 10 20 11-septiembre-2022
Sprint 1
Analisis de estandar de 11-septiembre-2022
MS-03 codificacidon de la 15 30 13-septiembre-2022
aplicacion
Recopilacion de .
S - 13-septiembre-2022
MS-04 requisitos fu_ncmnales y 15 30 15-septiembre-2022
no funcionales
Documentacion de :
15-septiembre-2022
MS-05 avance dg! proyecto de 5 10 21-septiembre-2022
Sprint 2 integracion curricular
Analisis de la arquitectura 21-septiembre-2022
MS-06 para el sistema 5 10 26-septiembre-2022
. ) Disefio y 26-septiembre-2022
SIS A prototipos de interfaces : 1 01-octubre-2022
Desarrollo del mudo de
inicio 01-octubre-2022
MS-08 Pantalla principal del 10 20 09-octubre-2022
recorrido.
FERIADO 10-octubre-2022
Disefio de
i pantalla con los diferentes 10-octubre-2022
MS-09 parques existentes en la 10 20 15-octubre-2022
cuidad
Disefio de modulo de 15-octubre-2022
Al informacion e AL 20-octubre-2022
Informacion
acerca de los lugares del 20-octubre-2022
Ms-11 parque como lugares 10 20 25-octubre-2022
emblematicos
Sprint 4 feaf - ) )
MS-12 Disefio de las imagenes 15 30 25-octubre-2022

en 360° de los parques 02-noviembre-2022

03-noviembre-2022

FERIADO 04-noviembre-2022
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Movilidad dentro del

05-noviembre-2022

Hlerle parque = = 11-noviembre-2022
: Ingreso de imagenes del
Sprint5 MS-14 parque central, civico, 5 10 15-noviembre-2022
parque del nifio, parque 20- diciembre-2022
recreacional
Desarrollo del médulo 15- diciembre-2022
ki ayuda 5 . 20- diciembre-2022
Documentacion del 15-diciembre-2022
Sprint 6 MS-16 manual de usuario > 10 20-diciembre-2022
Documentacion de
MS-17 culminacion del trabajo 5 10 Y SE IS

. ., . 31-enero-2022
de integracién curricular

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.13.9. Fase de Desarrollo

En esta etapa se realiza la implementacidén del proyecto, teniendo en cuenta los diferentes
requerimientos funcionales basados en la planificacion que tenemos, historias de usuarios,

enunciado de historias donde deben cumplir con los siguientes subprocesos:

o Crear entregables
e Realizar stand-up (revision de los avances).
¢ Mantenimiento de lista de prioridades de pendientes o backlog priorizados del producto a

realizar

3.13.9.1. Crear entregables

En esta sub fase que tenemos se procede a la realizacion de los prototipos iniciales que se
obtendran, estos pueden ser de baja fidelidad como son los bosquejos de pantalla nos muestran
los avances de la funcionalidad del sistema, asi como la documentacion que se lleva a cabo segin

el progreso del proyecto

En los bosquejos realizados se toman en cuenta segun la funcionalidad del sistema, la distribucion
de las iméagenes el mend que tendra, a continuacion, podremos observar como sera la idea general
de como seran la una aplicacién moévil usable que permita recorridos virtuales con imagenes en
360° para promocionar los parques de la cuidad de Macas cantén Morona, provincia de Morona

Santiago.

En la lustracion 1-3 podemos visualizar la pantalla principal donde va a tener una imagen del
parque central de la cuidad, tendré un texto motivacional al lado izquierdo de la pantalla, el logo
al lado izquierdo superior del gobierno municipal del cantén morona, también tendra los enlaces
de las redes sociales de la provincia abajo a la derecha de la pantalla y un botén dentro de la

pantalla, el logo de la cuidad tendra el tamarfio de 12x 15.
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llustracion 1-3. Prototipo Pagina principal

Realizado por: Paguay, D 2023.
llustracion 2-3. Tendremos una pantalla mend donde el fondo se tendra una imagen de vista
general de la cuidad de macas, arriba en la izquierda el logo del gobierno municipal del canton
Morona y un mend de cuatro botones de opciones del parque central, parque civico, parque

recreacional, parque del nifio

""-53{- i2rno hurnicige
ﬁ del carton horona

Pargue Central )|

Pargue Civico >

|

llustracion 2-3: Prototipo pagina de menu del recorrido
Realizado por: Paguay, D 2023.
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llustracion 3-3: Prototipo pagina del Parque Central
Realizado por: Paguay, D 2023.

Parque Recreacional

Parque del Nifio

- Pon,

llustracion 4-3: Prototipo pagina del Parque Civico
Realizado por: Paguay, D 2023.

llustracion 5-3: Prototipo pagina del Parque del Nifio
Realizado por: Paguay, D 2023.
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i5dl  Parque Central

“!‘;‘4. ¢ 3
L

Parque Civico

3.

llustracion 6-3: Prototipo pagina del Parque Recreacional
Realizado por: Paguay, D 2023.

llustracion 7-3. En esta pantalla tenemos la informacion acerca del municipio como el logo del
gobierno municipal del cantén morona y un menu desplegable que mostrara un logo de y una
bienvenida, la direccion, teléfono, email donde pondran tener mas informacion de la cuidad donde

tendra el tamafio de 12 y tipo de letra Cambria, espacio entre los parrafos de las lineas.

b Nzl .
b o Nzl
ﬁ.“ ki Einoms lé“ Varbin M

Bienvenidos ol Gobierno Municipal

del Cantdn Morona, estaremos

gustosos de servirle.

DIRECCION:
Simén Bolivar entre lo 24 de Mayo y

9 de Octubre:

TELEFONO
(593-07) 2700 143.

EMAIL
info@mmorona.gob.ec

Es en los probls los oportunided
Albert Einstein

llustracion 7-3: Prototipo pagina del Parque Recreacional
Realizado por: Paguay, D 2023.

3.13.10. Arquitectura de software

En el presente proyecto se usa la arquitectura cliente — servidor, siendo asi que el recurso es la
base de datos no relacional, y la plataforma en la que se puede visualizar manejado por el usuario

es el programa es el cliente, dando como resultado un diagrama de componentes.
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Firebase Plataforma
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red

llustracion 8-3: Arquitectura Cliente-Servidor
Realizado por: Paguay, D 2023.

3.13.11.Disefio de la base de datos

El disefid de la base de datos se realiz6 mediante los procesos que se determinaron con el cliente
en la entrevista, generando asi la tabla con sus atributos correspondientes y su respectiva clave

primaria, debido a que es una base de datos no relacional no tiene claves secundarias ni relaciones

Imagenas Informacion
Pk cod_img Pk cod_int
Mombre_img informacion

llustracion 9-3: Base de datos no relacional
Realizado por: Paguay, D 2023.

3.14. Fase de finalizacion del proyecto

En esta fase es la presentacion de varias actividades para concluir con la aplicacion mévil usable que
permita recorridos virtuales con imagenes en 360° para promocionar los parques de la cuidad de Macas

Cantén Morona, provincia de Morona Santiago.

Tabla 16-3: Actividad de cierre
Actividad Descripcion Responsable

Realizar la documentaciéon Elaboracion del manual Desarrollador

del trabajo de titulacion técnico
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Presentacidn de entregables | Entregar el manual de cierre | Desarrollador
y capacitacién de usuario Capacitacién a usuarios de la
aplicacién

Realizado por: Paguay, D 2023.

3.15. Lanzamiento

Certificado de aceptacion y recibimiento por parte del Gobierno Municipal del Cantén Morona

de la cuidad de Macas provincia de Morona Santiago.

ANEXO D: Solicitud de Aceptacion
ANEXO E: Carta de Aceptacion
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CAPITULO IV

2. MARCO DE RESULTADOS Y DISCUSION

El presente capitulo esté orientado a la evaluacion del cumplimiento de los pardmetros de calidad
planteados para la usabilidad, permitiendo determinar si el aplicativo es aceptable o no, basadas
en los criterios de evaluacion, garantizado asi un producto que cumpla con los estandares y logre
la mayor satisfaccion posible al cliente, logrando tener una interfaz amigable y agradable al

usuario.

Se determind en el capitulo anterior una muestra de 27 personas, las cuales son parte del estudio
para la usabilidad del producto software, basandose en la experiencia de la aplicacion de recorrido

virtual.

2.1. Analisis estadistico de cada pregunta

En la Cuidad de Macas provincia de Morano Santiago analizaremos las visitas de los parques que
contiene este Canton, las cuales se aplicaran las siguientes preguntas a los ciudadanos que visitan

estos lugares las mismas que se realizaran de manera presencial.

2.1.1. Encuesta dirigida a los usuarios de los parques de la cuidad de Macas
1. He aprendido a utilizar la aplicacion rapidamente

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas son capaces de conocer la aplicacidn rapidamente.

Tabla 1-4: Utilizar la aplicacién.

CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE 100% .
0
90%
1 0 0% 80%
70%
2 0 0%
60%
3 0 0% 50%
40%
4 3 11% 0%
20% ,
S 24 89% . 11%
% 0% 0% -
TOTAL 27 100% 0% 1 2 3 ) ;

Realizado por: Paguay, D 2023. P - . iy
Grafico 1-4: Utilizar la aplicacion.
Realizado por: Paguay, D 2023.
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la Tabla 1-4, el 89% de los usuarios de los parques
de la cuidad de Macas que estan totalmente de acuerdo con que han aprendido a utilizar la
aplicacién correctamente, y el 11% nos indican que estan de acuerdo. Se puede observar con este
resultado que los usuarios han aprendido a utilizar la aplicacion de una manera rapida, donde el
objetivo de esta es usar como guia para conocer de forma virtual los parques de la cuidad de

Macas.

2. Recuerdo facilmente como usar la aplicacion
Esta pregunta se realizé con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los

parques de Macas son de recordar el usa facil rapidamente.

Tabla 2-4: Uso de la aplicacion 100%
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE o0 "
80%
1 0 0%
T0%
2 0 0% 0%
3 0 0% 50%
40%
4 5 19% .
5 22 81% 5 o
10%
TOTAL 27 100% " 0% 0% 0% .
Realizado por: Paguay, D 2023. 1 2 2 4 5

Grafico 2-4: Uso de la aplicacion
Realizado por: Paguay, D 2023.
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De las 27 personas encuestadas, se puede observar en la Tabla 2-4 que el 81% de los usuarios
virtual de los parques de Macas estan totalmente de acuerdo con que la aplicacion es facil de
recordar cédmo usarlo usar, mientras que 19% de los mismos nos indican que estan de acuerdo,

maés del 50% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que el uso de la aplicacion
3. Es facil aprender a usarlo

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas aprenden con facilidad el uso de la aplicacion.

Tabla 3-4: Facil de aprender a usar.
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE

100%

30% T4
2 0 0% 70%
60%
3 0 0% S0%
4 7 26% o
30% 26%
5 20 74% 0%
10%
TOTAL 27 100% % Lo .
1 2 3 4 5

Realizado por: Paguay, D 2023.
Gréfico 3-4: Facil de aprender a usar.

Realizado por: Paguay, D 2023.
Del 100% de encuestados como podemos observar en el Tabla 3-4, el 74% de ellos estan
totalmente de acuerdo que la aplicacion es facil de aprender a usar, el 26% nos indica que es de
acuerdo siendo un namero inferior. Podemos observar que en este caso la mayor parte de la
poblacién encuestada tiene buenas referencias ante el aprendizaje del uso de la aplicacion siendo
algo positiva transicion de imagenes, sin perder de vista las respuestas que forman parte del 74%

de los encuestados ya que debemos siempre tener una mejora.
4, El usar la aplicacion resulto intuitivo

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas les resulta intuitivo el uso de la aplicacion.

43



Tabla 4-4: Uso intuitivo

CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE
100%

1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 10 37%
5 17 63%
TOTAL 27 100%

Realizado por: Paguay, D 2023

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
0%
10%

0%

63%

31%

0% 0% 0%

1 2 3 4 5

Grafico 4-4: Uso intuitivo
Realizado por: Paguay, D 2023.

De acuerdo con los resultados obtenidos y como podemos ver en la Tabla 4-4, el 63% de los

encuestados estéa totalmente de acuerdo con que la aplicacion es intuitiva al momento de usar,

mientras que 17% esta de acuerdo y el 4% de los usuarios virtuales en esta en desacuerdo. Se

puede demostrar que un gran porcentaje con mas de 60% de los encuestados expresan que el uso

de la aplicacion es intuitivo por el manejo previo de la tecnologia, sin la necesidad de adquirir un

manual de usuario, pero por otro lado existe un porcentaje minimo de los encuestados que afirma

gue presentan dificultad al momento de manejar la aplicacién.

5. La aplicacion es simple de usar

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas les resulta simple el uso de la aplicacion.

Tabla 5-4: Simple de usar.
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE .

1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 1 4%
5 26 96%
TOTAL 27 100%

Realizado por: Paguay, D 2023.
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Graéfico 5-4: Simple de usar
Realizado por: Paguay, D 2023.



De las 27 personas encuestadas como podemos observar en la Tabla 5-4, el 96% de los usuarios
virtuales estan totalmente de acuerdo con que es simple de usar la aplicacion del recorrido virtual
de los parques de Macas, 4% estd de acuerdo. Existen opciones favorables con el uso de la
aplicacion, siendo positivo para el recorrido virtual de las imagenes, dando a conocer unos de los
atractivos de la cuidad, debemos tener en cuenta que la aplicacién siempre puede ir mejorando
sea en la estructura o imégenes que pueden ser modificados en cuanto los parques haya sido

mejorados.
6. Puedo usar la aplicacién sin instrucciones escritas.

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas son capaces de usar la aplicacién sin instructivo escrito.

Tabla 6-4: Utiliza sin instrucciones.
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE ™

1 0 0% 90%
80%
2 0 0% &
60%
3 0 0% s0%
4 5 19% -
30%

19%
5 22 81% o
10%

TOTAL 27 100% 0 —— .

Realizado por: Paguay, D 2023. ! : : 4

Gréfico 6-4: Utiliza sin instrucciones.
Realizado por: Paguay, D 2023.
De las 27 personas encuestas se puede observar en la Tabla 6-4 que el 81% estan totalmente de
acuerdo que pueden utilizar la aplicacion sin instructivo escrito alguno. Mientras que el 19% nos
indica que estan de acuerdo con esta. Se puede observar que la mayoria de los encuestados utilizan
la aplicacion de manera instintiva sin la necesidad de una capacitacion previa o entregar un
instructivo, hoy podemos buscar aplicaciones similares o iguales en los teléfonos celulares

pudiendo observar al instante de manera virtual e instantanea un lugar.
7. Se usa sin esfuerzo la aplicacion

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas de usar sin esfuerzo alguno la aplicacion.
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Tabla 7-4: Usa sin esfuerzo.
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE 100%

1 0 0% o 85%
80%
2 0 0% 70%
60%
3 0 0% o
4 4 15% o
30%
> 23 85% 20 15%
; L]
TOTAL 27 100% Lom e w
1 2 3 4 5

Realizado por: Paguay, D 2023.

Grafico 7-4: Uso sin esfuerzo.
Realizado por: Paguay, D 2023.

De los resultados obtenidos y como podemos observar en la Tabla 7-4, el 85% nos muestran que
estan totalmente de acuerdo y el 15% nos indica que estan de acuerdo que la aplicacién se usa sin
esfuerzo. Mediante la observacion y los resultados analizados podemos concluir que los usuarios

utilizan de la manera automatica la aplicacion generando mejor utilidad y respuesta de esta.

8. No noto ninguna inconsistencia mientras uso la aplicacion

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas si notan o no inconsistencia al momento de usar la aplicacion.

Tabla 8-4: Inconsistencia en la aplicacién
100%
CONCEPTO FRECUENCIA | PORCENTAJE -
9 85%

1 0 0% a0%
70%
2 0 0% .
3 0 0% 50%
A0%
4 4 15% .
5 23 85% 2 15%
: _
TOTAL 27 100% 0% i i L
1 2 3 4 5

Realizado por: Paguay, D 2023.

Graéfico 8-4: Inconsistencia en la aplicacion
Realizado por: Paguay, D 2023.

Mediante las encuestas realizadas podemos observar en la Tabla 8-4, que el 85% de los usuarios

nos indican que estan totalmente de acuerdo, el 26% nos muestra un de cuerdo y el 15% nos dice
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que es nulo que existan inconsistencias dentro de la aplicacion. Podemos observar que mas del
80% de la poblacidn esta a favor de la aplicacién y la transicion de imagenes y ubicacion de los

iconos para la ubicacion de cada uno de los parques, dando un mejor entendimiento al usuario.
9. El recorrido dentro de la aplicacion es intuitivo

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas si el uso de la aplicacion le resulta intuitivo.

Tabla 9-4: Recorrido dentro de la aplicacion
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE i
90% 85%

1 0 0% %
70%
2 0 0% 6o
3 0 0% 50%
40%
4 4 15%
20% 15%
5 23 85% .
0% 0% 0%
TOTAL 27 100% E , . \ ;

Realizado por: Paguay, D 2023.

Graéfico 9-4: Recorrido dentro de la aplicacion
Realizado por: Paguay, D 2023.

Como podemos observar en la Tabla 9-4, el 85% de la poblacion encuestada nos indica que esta
totalmente de acuerdo, mientras que el 15% esta de acuerdo con el recorrido intuitivo dentro de
la aplicacion. Se puede observar que el 100% de la poblacion esta a favor del orden de las
imagenes guiando de los usuarios que puede realizar el recorrido virtual de los parques de la

cuidad de Macas de forma intuitiva, optimizando el tiempo de visita de cada uno de los parques.
10. Lainterfaz de usuario es amigable.

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas les resulta amigable la interfaz que se utilizo.
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Tabla 10-4: Interfaz amigable

CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE [N o6%
1 0 0% 90%
80%
2 0 0% %
60%
3 0 0% s0%
4 1 4% o
30%
5 26 96% 0%
10% , . 4%
TOTAL 27 100% o 0% % —

- 1 2 3 4 5
Realizado por: Paguay, D 2023

Grafico 10-4: Interfaz amigable
Realizado por: Paguay, D 2023

De las encuestas realizadas las 27 encuestas podemos observar en la Tabla 10-4, que el 96%
muestran un totalmente de acuerdo y el 4% nos indican que estan de acuerdo con la interfaz de
usuario es amigable. Como podemos observar mayor del 90% de los usuarios muestran una

aceptacion con la interfaz que la aplicacién contiene y brinda al usuario para su uso inmediato.
11. Es agradable de usar la aplicacién

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas les resulto agradable de usar la aplicacion.

Tabla 11-4: Agradable de uso
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE

89%

1 0 0% 90%
80%
2 0 0% 70
3 0 0% 60%
50%
4 3 11% a0
30%
5 24 89% 2%
11%
TOTAL 27 100% ow o ow w1
Realizado por: Paguay, D 2023. 1 2 3 4 5

Gréfico 11-4: Agradable de uso
Realizado por: Paguay, D 2023.

De las 27 encuestas realizadas podemos observar en la Tabla 11-4, el 89% de las pernas nos
muestran un totalmente de acuerdo y el 11% un de acuerdo con que es agradable el uso de la

aplicacion. Como podemos observar en el grafico tenemos un mayor nimero de porcentaje de
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aceptacion en cuanto a la distribucién de imagenes, y audio conociendo un poco de la historia, a

medida que voy interactuando con cada uno de los parques.
12. La organizacién de las imagenes en la pantalla de la aplicacién es clara

Esta pregunta se realiz6 con el objetivo de conocer si las personas que frecuentan los parques de

Macas si la organizacion de las imagenes que se utiliz6 en la pantalla es claras.

Tabla 12-4: Las imagenes claras.
CONCEPTO FRECUENCIA PORCENTAJE [

1 0 0% o 5%
5%
2 0 0% 70%
60%
3 0 0%
50%
4 4 15% 40
0%
5 23 85% 20% 15%
TOTAL 27 100% Tom wmom .
Realizado por: Paguay, D 2023. 1 2 3 4 5

Grafico 12-4: Las imagenes claras.
Realizado por: Paguay, D 2023.

Del total del 100% de las encuestas realizadas y como podemos observar en la Tabla 12-4,
tenemos un 85% que nos indica que esta totalmente de acuerdo mientras que el 15% esta de
acuerdo con la organizacion de las iméagenes en la pantalla. Contamos con un porcentaje alto de
la aceptacion de las distribuciones de las imagenes para una mayor entendidito y visualizacion

del orden y claridad para una recorrido y visita de los parques y sus paisajes.

2.2. Tabla de Resultados en Porcentaje

Para determinar el grado de usabilidad se procedio a evaluar el valor como se muestra en la
tabla:

Tabla 13: Tabla de resultados

1 He aprendido a utilizar la aplicacion rapidamente 89%
2 | Recuerdo facilmente como usar la aplicacion 81%
3 Es facil aprender a usarlo 74%
4 | El usar la aplicacion resulto intuitivo 63%
5 Laaplicacion es simple de usar 96%
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6  Puedo usar la aplicacion sin instrucciones escritas 81%
7 Se usa sin esfuerzo la aplicacion 85%
8 | No noto ninguna inconsistencia mientras uso la aplicacion 85%
9  El recorrido dentro de la aplicacion es intuitivo 85%
10 | La interfaz de usuario es amigable 96%
11 Es agradable de usar la aplicacion 89%
12 | La organizacion de las imagenes en la pantalla de la aplicacion es clara 85%

TOTAL 84%

Realizado por: Paguay, D 2023.

Tabla 14: Nivel de Puntuacién para la usabilidad

Porcentaje Nivel de Puntuacion Grado de Aceptacion
0% - 19,95% Totalmente en desacuerdo
19,95% - 39,95% Inadmisible En desacuerdo
39,95% - 59,95% Ninguno
59,95% - 79,95% Admisible De acuerdo
79,95% - 100% Cumple con los Parametros Totalmente de acuerdo

Realizado por: Paguay, D 2023.

Por todo lo investigado y desarrollado en el trabajo de integracion se ha constatado que es posible
la implementacién de una aplicacién movil usable en la cuidad de Macas provincia de Morona
Santiago, la cual tienen un grado de usabilidad del 84%, utilizando un cuestionario que consta de
12 preguntas basado en al cuestionario SUS y SUMI para medir el grado de usabilidad.
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CONCLUSIONES

Se llegé a conocer los beneficios de la herramienta de desarrollo Unity la cual ayuda a modelar y
disefiar modelos 3D haciendo las animaciones mas naturales y reales, facilitando a las personas
de la ciudad y extranjeros que puedan conocer, de los parques de Macas sin la necesidad de
visitarlos de forma fisica.

Mediante la revision de documentacion, redes sociales, Google maps, se pudo obtener mas
informacién acerca de como se promocionan los parques de la ciudad de macas permitiendo asi
el desarrollo de los mddulos que se implementaron en la aplicacion movil, los cuales ayudaron a
promocionar los parques de la ciudad, a través de una aplicacion maévil de recorrido virtual con

imégenes en 360°.

Fue posible la implementacion de una aplicacion mévil con Unity donde se crearon 7 escenas
cada una de ellas con imagenes en 360° grados de los parques de la cuidad, asi como la
informacién del municipio facilitando asi a las personas su recorrido e interaccién con la
aplicacién.

Por todo lo investigado y desarrollado en el trabajo de integracion se ha constatado que es posible
la creacién de un recorrido virtual siguiendo la metodologia SCRUM aplicada, creando una
aplicacién usable en la cuidad de Macas provincia de Morona Santiago, tiene un grado de

usabilidad del 84%, determinando que cumple con los pardmetros de aceptacion.
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RECOMENDACIONES

Las aplicaciones méviles permiten la reutilizacién de cddigo y actualizacién de las imagenes de

ser necesario para nuevas versiones futuras de la aplicacion.

También se puede recomendar para futuros proyectos la utilizacion de otra herramienta de
desarrollo como Blender para comparar la usabilidad del proyecto y comprobar si mejora o no la
usabilidad del mismo.

Al realizar una aplicacion de recorrido virtual se recomienda seguir los procesos y pasos de la
metodologia Scrum aplicada, esto nos permite una mejor calidad del proyecto y garantiza el

cumplimiento de tiempos.

En la actualidad se recomienda el utilizar la creacién de recorridos virtuales como método de
fomentacion del turismo y dado al apego tecnoldgico existente en la actualidad ayudar a las

nuevas generaciones a conocer mas.

Para aplicaciones futuras se recomienda seguir expandiendo la idea expuesta en el proyecto, con

el fin de llegar a una mejor promocion de los parques de la ciudad de Macas.
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GLOSARIO

Metodologia: La metodologia, hace referencia al conjunto de procedimientos racionales
utilizados para alcanzar el objetivo o la gama de objetivos que rige una investigacion cientifica.

Aplicacion Movil: Se denomina aplicacion movil a una aplicacion de software que se puede
utilizar en dispositivos moéviles y ordenadores después de instalarla. Su finalidad es ayudar al

usuario a realizar algo, ya sea de forma profesional como para su ocio 0 como entretenimiento.

Unity: es un motor grafico multiplataforma 2D y 3D, que esta transformando la industria del
videojuego, pertenece a Unity Technologies y sirve para la creacion de videojuegos. Puedes
desarrollar juegos para varios dispositivos sin cambiar de plataforma.

Recorrido Virtual: es una recreacion de un entorno completamente virtual sobre el que puedes

desplazarte e interactuar para conocer y recorrer diferentes espacios libremente.
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ANEXO B: Gestion y Analisis de Riesgo

Valoracién de

Color

la exposicion

Exposicién al riesgo Valor
Baja lo2
Media 304
Alta Mayor a 6

Valoracién de

la prioridad

Impacto
probabilidad

Bajo=1

Moderado = 2

Alta=3

Media = 2

Baja=1

Identificacion y analisis de riesgo

Critico=4

Identificacion

Descripcion

Probabilidad

Impacto

Exposicion al riesgo

%

Probabilidad

Valor

Impacto

Valor

Exposicion

Valor

R1- Proyecto

Mala
recopilacion
de
informacion
para los
requerimient

0s

80

ALTA

CRITICO

ALTA

12

R2-Proyecto

Planificacion

Errénea

75

ALTA

CRITICO

MEDIA

12

R3- Proyecto

Fallo en el
hardware a

emplear.

70

ALTA

CRITICO

ALTA

12




R4-Proyecto

Falta de | 50 MEDIA
conocimiento
en la
tecnologia a
ser

implementad
a en el

sistema

MODERA
DO

ALTA

R5-Negocio

Estimacion 50 MEDIA
incorrecta del
presupuesto

MODERA
DO

BAJA

R6- Negocio

Mala 20 BAJA
comunicacio
n entre el
desarrollador

y cliente

BAJA

BAJA

Determinacion de la prioridad del riesgo

ID RIESGO DESCRIPCION

EXPOSICION | VALOR

PRIORIDAD

del presupuesto

R4-Proyecto | Falta de conocimiento | MEDIA 6
en la tecnologia a ser
implementada en el
sistema

R5-Negocio Estimacion incorrecta | MEDIA 4




Hojas de gestion de Riesgos

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R1-Proyecto

Probabilidad alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta
valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala recopilacion de informacion para los requerimientos

REFINAMIENTO:
Causa:

e Falta de comunicacion

e Vision de los desarrolladores diferentes al cliente

o Dificultad del cliente para recopilacion de informacion relevante para los requisitos
Consecuencia:

e Incremento del coste de desarrollo

¢ Dificultad de mantenimiento

e Mala calidad de software

REDUCCION:
e Interaccion con el cliente en cada fase de desarrollo para la validacién de los requisitos
gue de obtendran

e Documentar cada requerimiento y ver el control de cumplimiento de este.

SUPERVICION:
e Grado de compromiso del equipo de desarrollo del proyecto
e Mejor relacién con el equipo y el desarrollador

e Verificar la correcta adaptacion a los cambios

GESTION:
e Flexibilidad para la replanificacion
o Realizar cambios con el menor coste posible

e Mantener el correcto funcionamiento individual de los requerimientos




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R2-Proyecto

Probabilidad alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Planificacion Errénea

REFINAMIENTO:

Causas:
e Desconocimiento de las herramientas a utilizar en el desarrollo
e Falta de informacidn sobre proyectos de titulacién

e Mala estimacion del tiempo en el desarrollo de cada historia de usuarios

Consecuencias:
e Entrega de software sin los requerimientos establecidos
e Aumento de costos en el producto

o Aumento en el tiempo de entrega del producto

REDUCCION:

e Establecer los parametros de cumplimiento estrictos para la integracion del equipo de
desarrollo como la interaccion y cumplimiento con la planificacion
e Autoevaluacion de los conocimientos que sopee el equipo para reforzar las necesidades

de la dificultad de aprendizaje

SUPERVICION:
e Monitorear constantemente las tareas a realizar cada interaccion del proyecto
o Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios a realizar en el proyecto
e Analizar constantemente el cumplimiento de los requerimientos del proyecto para

comprobar el avance y si se cumple con el tiempo establecidos

GESTION:
e Mantener actualizada la documentacion acorde con la planificacion

o Llevar un seguimiento continuo en el desarrollo del proyecto




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R3-Proyecto

Probabilidad baja Impacto: Bajo Exposicion: Baja
valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

Prioridad: Baja

DESCRIPCION: Fallo en el hardware a emplear.

REFINAMIENTO:
Causas:
e Dispositivos de almacenamientos lentos
e Factores ambientales
e Ambientes laborales
Consecuencias:
e Incremento en el costo de desarrollo
e Suspension del proyecto parcialmente

e Retrasos con las fechas del proyecto

REDUCCION:

e Mantener la informacion respaldada del software del sistema a desarrollar

e Mantener normas de seguridad

SUPERVISION:

Subir el respaldo de la informacion tras cada avance del proyecto realizados

GESTION:
e Mejorar los equipos
e Comprar un nuevo equipo
e Recuperar las copias de seguridad

o Reajustar la planificacion con el jefe del proyecto




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R4-Proyecto

Probabilidad alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Media
valor: 3 Valor: 2 Valor: 6

DESCRIPCION: Falta de conocimiento en la tecnologia a ser implementada en el sistema

REFINAMIENTO:
Causas:

e El equipo de desarrollo tiene poca experiencia.

e Los integrantes del equipo tienen pocos conocimientos en las herramientas que se

esta desarrollando el proyecto.

o No existe capacitacién para el equipo de desarrollo.

o Falta de tiempo para familiarizarse con las herramientas de desarrollo.
Consecuencias:

e Retraso del proyecto

e Incremento de los costos en el desarrollo

¢ Incremento de costos en la capacitacion del equipo de desarrollo.

e Pérdida de tiempo en iteraciones poco complicadas.

e Mala calidad del software

o Cliente poco satisfecho

REDUCCION:
e Conocer las capacidades de cada integrante del equipo de desarrollo.
e Comunicacion con el equipo de trabajo.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

SUPERVISION:

Compromiso del equipo de desarrollo en el proyecto.

No asignar trabajo adicional a nos integrantes del equipo desarrollo.
Cumplir con la planificacién planteada.

Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto.

GESTION:
e Comunicacion con los integrantes del equipo de desarrollo.
e Reajuste de la planificacion.
e Tener toda la documentacion de cada iteracion terminada.

e Realizar cambios con el menor costo.




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R5-Proyecto

Probabilidad alta Impacto: Critico Exposicion: Alta
valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

Prioridad: Alta

DESCRIPCION: Estimacidn incorrecta del presupuesto

REFINAMIENTO:
Causas:
e Requerimientos no identificados

e Poca experiencia en la gestion de proyectos

Consecuencias:
e Incertidumbre en la estimacién de costos
e Mayor conste del proyecto

e No cumplimiento del tiempo de la planificacién

REDUCCION:
o Identificar todos los requerimientos posibles

e  Cumplir con los requerimientos

SUPERVISION:

e Mejor didlogo con el cliente

GESTION:

o Reajustar los tiempos y cumplir con ellos para no tener problemas




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID DEL RIESGO: R6-Proyecto

Probabilidad alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta
valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala comunicacién entre el desarrollador y cliente

REFINAMIENTO:

Causas:
e El desarrollador tiene una vision diferente al cliente
e Poca comunicacion con el cliente
e Poca colaboracidn en el desarrollo del proyecto

e Poca motivacion de parte del desarrollador

Consecuencias:
e Retraso del proyecto
e Aumento de carga de trabajo

e Cliente poco satisfecho

REDUCCION:
e Comunicacion directa entre el programador y e el cliente
e Crear un buen ambiente de trabajo

e Elegir la metodologia adecuada que sea flexible a los cambios

SUPERVICION:
e Compromiso del desarrollador
e Mejor relacion con el cliente

e Verificar la adaptacion de los nuevos cambios del proyecto

GESTION:
e Tener toda la documentacion de desarrollo del proyecto
o Flexibilidad de adaptacion de nuevos cambios sin afectar los avances
o Dialogo con el cliente y llegar a mejores acuerdos a realizar

e Mejor comunicacion entre ambas partes




ANEXO C: Encuesta de Satisfaccion de la Aplicacion de Recorrido Virtual de los Parques de la
Ciudad de Macas

Cuestionario de la Usabilidad de Software

Por favor lea atentamente las preguntas y responda de acuerda a su experiencia utilizando la aplicacién de
“recorrido virtual parques de Macas®, ademas para |a seleccidn debe considerar lo siguiente:

La primera opc representa que usted esta totalmente de acuerdo, mientras que la ultima opc representa que
usted esta en total desacuerdo con las funcionalidades de la app.

1. He aprendido a utilizar la aplicacidn [ @ Varias opciones v
rapidamente

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

X X X X X

Afiadir opcién o anadir respuesta "Otro”

(1T}

|_|:| IE[ Obligatorio

2. Recuerdo facilmente como usar la aplicacion

Totalmente de Acuerdo

De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



3. Es facil aprender a usarlo

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4, El usar la aplicacion resulto intuitive

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. La aplicacién es simple de usar

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



6. Puedo usar la aplicacion sin instrucciones escritas

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. Se usa sin esfuerzo la aplicacion

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. No noto ninguna inconsistencia mientras use la aplicacion

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



9. El recorrido dentro de la aplicacion es intuitivo

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. La interfaz de usuario es amigable

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11. Es agradable de usar la aplicacion

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



12. La organizacion de las imagenes en la pantalla de |a aplicacion es clara

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Ninguno

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



ANEXO D: Solicitud de Aceptacion.

- %y

Es e Politécni |
uperior Politécnica Carrera de Ingenieria =z
de Chimborazo on Sistemas - Software O O Q’l 3 [

Oficio Nro. ESPOCH-FIE.EIS-2022-0736

Riobamba, 27 de enevo de 2023

Asunto: CERTIFICADO DE ACEPTACION A ESTUDIANTE DENNIS PAGUAY

Licenciada "
Nadia Sensu Tunki 2
Alcaldesa

GOBIERNO MUNICIPAL DEL CANTON MORONA
En su Despacho

De mi consideracion:

Reciban un cordial saludo, a la vez solicito comedidamente se conceda un acta de entrega
y recepcion por el motivo de trabajo de integracion curricular del tema” [mplementar una
aplicacion mévil usable que permita recorridos virtuales con imégenes en 360° para
promocionar los parques de la cuidad de Macas cantén Morona, Provincia De Morona
Santiago” al scfior Dennis Israel Pagray Asqui con CC:140076772-7 estudiante de
Noveno Nivel de la Carrera de Software Facultad de Informatica y Electrénica de la
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo. Para efecto de lo solicitado se adjunta la
informacién en un DVD que contendrd: codigo fuente, manual técnico, manual de
usuario.

Area: de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,
SABER PARA SER

Sefior
Dennis [srael Paguay Asqui
Estudiante

ESPOCH

0 .. £ —

Ecuador /P i Surkm 11/2 / Cédigo Postal' EC060155
Teléfono: 593 (03) 2098-200 / Telefax: (03) 2317-001

* Documento genersdo por oficina.espoch edu ec




ANEXO E:

Carta de Aceptacion.

Macas, 02 de febrern de 2023

Enhciuduldt.\lunllosmamddmdcl'&umdellllzlumwdml
reunirse, el Estudinnte de |a Escuchs siporior Poliskenicn de Chimbasico Denres lsrael
Pagusy Asquiestudinae del noveno samestre de la camees de Soflwwe v of Deeosoe
& Teamcloglas de & Infi ion y Ci o0 (Diics) Ig Hugo Valemin
Nugra M T del Gob Municipsl del Cantin Masosa con el fin
de 1s realizaciim de unz acin de cemepa v recepeion poe o motivo del rabiggn de
Imegracta Cumicalar del sema” gl wma splicacion movl uable que
penmita recomdos vimeales com imdgenes en 3607 para promoconss ks paegses de b
cusdad de Macas camda Morona, Provincia de M Santisgo™

Pars efecto e 1o solicitads se adjanis la s &n en un DVD que conterdra:

)

*  Codigo fuenie ded recormdo virtual de bos pargues de la cradad Macas
= Manual ecmico del recomido virmaal de los parques de by ciudad Macas.

¢ Manual de del erido vimal & fos parques de la cudad Macas
Para ia de lo do y en fo de conformadad y sceptacitn finwa & las panes
RECIBI CONFORME ENTREGUE CONFORME

AR
iy

= scg

DIRECCION

T

tag Hago Valaels Nogra Mowano Oicres lasacd Pagary Atipe
DIKECTOR DE DTIC S EstuSante

ESpOCH

Botarts Comdo / Paavo cors Se e TVZ 1 Cdaga Paaid o8y
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE
CHIMBORAZO
. DBRA
DIRECCION DE BIBLIOTECAS Y RECURSOS DEL  opeceonpesinorecasy
APRENDIZAJE

UNIDAD DE PROCESOS TECNICOS
REVISION DE NORMAS TECNICAS, RESUMEN Y BIBLIOGRAFIA

Fecha de entrega: 19/ 06 /2023

INFORMACION DEL AUTOR

Nombres — Apellidos: Dennis Israel Paguay Asqui

INFORMACION INSTITUCIONAL

Facultad: Informatica y Electronica

Carrera: Software

Titulo a optar: Ingeniero de Software

0 )
f. Analista de Biblioteca responsable: W,EA\EI,O%L‘

Ing. Fernanda Arévalo M.
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