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RESUMEN

El presente proyecto consiste en desarrollar una aplicacion moévil que
permita al turista acceder a la informacion relevante, durante su visita, de los
principales atractivos turisticos y restaurantes calificados del Centro Histérico
de Lima a través de la realidad aumentada en los smartphones debido a que
existe escasez de herramientas tecnolégicas que permitan a los turistas
acceder a dicha informacion a pesar que en la actualidad, los turistas, hacen

uso de sus dispositivos moviles durante su viaje.

El desarrollo del presente proyecto se ha llevado a cabo haciendo uso de la
metodologia &agil SCRUM por tratarse de un proyecto con un tiempo
ajustado. El resultado obtenido fue brindar al turista una herramienta
tecnoldgica usando la realidad aumentada en el smartphone que le permita
acceder a informacion relevante tanto de atractivos turisticos como
restaurantes y de esta manera mejorar la experiencia, de acceso a la
informacion del turista durante su visita. Por lo que se concluye que la
aplicacibn movil contribuyé con la difusion de los atractivos turisticos y
restaurantes del Centro Histérico de Lima a través de una aplicaciéon movil
innovadora haciendo uso de un Smartphone cuyo beneficio del turismo
interno es la de brindar informacion real y exacta de los principales lugares

del Centro Historico de Lima.

Palabras clave: Realidad aumentada, Centro Histérico de Lima, aplicacion
movil, turismo.



ABSTRACT

The aim of this project is to develop a mobile application which enables the
tourist to access relevant information during his stay, of the main tourist
highlights as well as qualified restaurants in Lima downtown through
augmented reality on smartphones due to the lack of technological tools that

can allow tourists to access it.

The current development o the project has been carried out taking into
account the swift methodology based on SCRUM. The outcome was to
provide the tourist a technological tool using augmented reality ranging from
tourist attractions to restaurants, thus; improves the experience of accessing
information during his stay. Therefore, it was concluded that the application
contributed whit the spread of tourist attractions and restaurants in Lima

downtown.

Keywords: Augmented reality, Historic downtown Lima, mobile application,
tourism.



INTRODUCCION

El turismo en el Peru viene creciendo a un ritmo constante gracias a la labor
de las entidades del estado encargadas de incentivar el turismo en el pais,
por una lado, la Comision de Promocién del Peru para la exportacion y
Turismo (PROMPERU) a través de las campafias de difusién y promocion de
sus principales destinos turisticos en el mundo por medio de ferias
internacionales, internet, redes sociales; asimismo, creando alianzas con
instituciones para incrementar el flujo de turistas. (MINCETUR, 2014). Y, por
otro lado, el Ministerio de Comercio Exterior y Turismo (MINCETUR) que
fomenta la inversion turistica de capital nacional y extranjero, y crea normas
y politicas que permitan el desarrollo de este sector por lo que es
considerada una de las principales actividades econdémicas que generan
mayores divisas al Perd (MINCETUR, 2014).

Actualmente, gran parte de los medios por los que se difunden todo
lo que un turista extranjero debe conocer para decidir viajar al Pera es a
través del empleo de la tecnologia. (PERU TRAVEL, 2014); es decir,
haciendo uso de esta como primera fuente de informacion a través de
paginas web especializadas, redes sociales, blogs e incluso méviles, los
turistas pueden decidir qué pais o ciudad visitar. Por otro lado, los turistas
nacionales tienen como principal fuente de informacion  las

recomendaciones de familiares y amigos, y gracias al crecimiento del

Xl



mercado tecnologico también hacen uso de ella pero a menor proporcion
(PERU TRAVEL, 2014).

Sin embargo, segun estudios realizados, la principal fuente de
informacion del turista nacional y extranjero durante el viaje es consultando a
los pobladores o en el hospedaje en el cual aloja. (PROMPERU, 2014). El
desarrollo de esta tesis surge luego de un andlisis donde se evidencia que
existe una brecha entre el turista y la disponibilidad de acceso, en tiempo
real, a la informacion de los principales atractivos turisticos y restaurantes
calificados aledafnios del Centro Histérico de Lima durante el viaje. Es por
eso que se busca que la principal fuente de informacion durante el viaje sea
mediante un aplicativo para smartphones utilizando la geolocalizacion y
realidad aumentada y de esta manera, mejorar la experiencia de visita del

turista.

El problema del presente estudio es la escasez de soluciones
tecnoldgicas para el acceso en tiempo real a la informacién turistica de los

principales atractivos y restaurantes calificados del Centro Historico de Lima.

El objetivo general es desarrollar una aplicacion movil basada en
realidad aumentada para el acceso a la informacion en tiempo real de los
principales atractivos turisticos y restaurantes calificados del Centro Historico

de Lima a través del uso de smartphones.

Como obijetivos especificos tenemos:

Recabar informacién clasificada de los principales atractivos turisticos y
restaurantes clasificados del Centro Historico de Lima.

Usar la Realidad Aumentada, en el Smartphone, que permita mostrar una
informacion relevante del atractivo turistico que el turista esté visitando.
Utilizar la geolocalizacién para ubicar los principales atractivos turisticos y
restaurantes e integrar las formas de acceso a la informacion de los
principales atractivos turisticos, tales como: internet, mapas y guias

turisticas.

Xl



Como justificacion préactica planteamos que la finalidad del desarrollo
de este proyecto es el de brindar una aplicacién movil que permita al turista
acceder a informacion confiable y disponible de los principales atractivos
turisticos y restaurantes calificados durante su visita al Centro Historico de
Lima mediante el uso de la Realidad Aumentada haciendo uso de
smartphones permitiendo al turista tener una experiencia innovadora al

momento de su visita.

El uso de los dispositivos méviles en el turismo tienen un gran
mercado por explotar, por lo que, la finalidad del desarrollo de este proyecto
es brindar una aplicacion que permita al turista acceder a informacién
relevante durante su visita a través del dispositivo movil mas usado por los
turistas, el smartphone, mediante una herramienta innovadora.
(PhoCusWright, 2012).

La justificacion social es debido a la demanda de la informacion por
parte de los turistas sobre los principales actividades que puede realizar y
lugares que puede visitar se ha ido incrementando considerablemente
debido al aumento de turistas que llegan al pais; por tal motivo, es necesario
cubrir dicha demanda a través de las herramientas mas usadas por los
turistas durante su visita. Por lo que, el desarrollo de este aplicativo apoyara
al turista durante su recorrido por la ciudad con informacién confiable. El
desarrollo de esta aplicacion ayudara a los turistas a encontrar informacion
veraz del lugar que esté visitando generando valor a los canales de difusion

de los atractivos turisticos y restaurantes.

Xl



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

1.1.1 Situacion actual

Tanto los turistas nacionales como extranjeros, antes de su
viaje, obtienen informacién de los atractivos turisticos que visitaran por
diversos medios ya sean escritos, visuales o hablados; sin embargo, las
TICs tienen gran acogida para obtener informacion relacionada con el

destino turistico que desean visitar.

Segun estudios realizados al perfil del turista extranjero que
visita el Perd, en cuanto a la modalidad de viaje, en el 2013 el 74% viaj6 por

Su cuenta sin usar alguna agencia de viajes. (PROMPERU, 2014).



uss Modalidad viaje

agencia
de viaje
26%
Vino por
su cuenta
74%

Figura N°1: Modalidad de viaje del turista extranjero.
Fuente: PROMPERU (2014)

Ademas, segun la conformacion del grupo de viaje se obtuvo
que el 42% llegaron solos al pais y el 22% vino con pareja. (PROMPERU,
2014).

Conformacion del grupo de viaje

m Solo
m Con su pareja

Con amigos o
parientes, sin nifios

® Grupo familiar directo

Figura N°2: Modalidad de viaje del turista extranjero segun grupo de viaje.
Fuente: PROMPERU (2013)

El principal motivo de viaje al Peru fue por vacaciones con un
61% en el 2013 seguido por viaje de negocios Yy visitas a familiares con un
13% y 14% respectivamente, y otros motivos con un 12% (PROMPERU,
2014).

También, se conoce que el 86% de los turistas extranjeros que
visitaron el pais en el afio 2013 prefirieron realizar turismo cultural durante su
visita al pais. (PROMPERU, 2014). Entre las actividades que destacan son:
realizar city tour, visitar iglesias, museos, inmuebles historicos, parques,
caminar por la ciudad, etc.). En el siguiente cuadro se aprecia la distribucion

de las actividades culturales realizadas por los turistas:



Tabla N°1: Actividades realizadas por el turista extranjero durante su visita al pais.

Visitar iglesias/ catedrales / conventos

68%

Visitar sitios arqueol6gicos

50%

Visitar museos

38%

Visitar inmuebles histéricos

38%

City tour guiado

29%

Visitar comunidades nativas

19%

Participar en festividades locales

4%

Visitar rutas gastrondmicas

4%

Fuente: PROMPERU (2014)

Segun el cuadro presentado se concluye que la principal

actividad que los turistas extranjeros realizaron durante su visita al pais es la

de visitar monumentos histéricos debido a la arquitectura colonial que

preserva.

Con respecto a los turistas extranjeros que visitaron la ciudad de

Lima en el 2012 en el siguiente cuadro se muestra los principales lugares
visitados (PROMPERU, 2013):

Lima
Miraflores
San Isidro

Barranco
Callao
Surco

Playas de Lima

20% 40% 60% 80% 100%

Lugares visitados en la ciudad de Lima

m | ugares visitados en la
ciudad de Lima (total
multiple)

Figura N° 3: Lugares mas visitados por el turista extranjero en su visita a Lima.

Fuente: PROMPERU (2013)

Se concluye que el lugar donde se concentrd el mayor niamero

de turistas extranjeros es el Centro Histérico de Lima. Ademas, en la




siguiente tabla se muestra la distribucion de la preferencia de lugares
visitados durante su visita a la ciudad de Lima (PROMPERU, 2012).

Lugares visitados en la ciudad de Lima

Plaza Mayor de Lima
Catedral de Lima

Circuito Magico del Agua
Convento de Santo Domingo
Huaca Pucllana

Museo de la Nacion

Museo de Oro

Barranco

Larcomar

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

m Atractivos visitados en la ciudad de Lima (total multiple)

Figura N°4: Atractivos turisticos con mayor afluencia de turistas extranjeros.
Fuente: PROMPERU (2012)

En cambio, segun el perfil del turista nacional, solo el 16%
buscé informacion previo al viaje mayoritariamente por internet, la principal
razon por la que no buscan informacién se debe a que antes ya visitaron o
porque tienen referencias de amigos y/o familiares (PROMPERU, 2013). Los
que si buscaron informacion, se interesaron por saber costos de alojamiento,
qué visitar en la zona de destino y restaurantes de la zona para disfrutar
comidas tipicas (PROMPERU, 2013). Los turistas nacionales, durante su

visita a la ciudad de Lima realizaron las siguientes actividades (PROMPERU,
2014):

Tabla N°2: Lugares visitados por los turistas nacionales durante su visita a Lima.

ACTIVIDADES REALLZADAS TC:I;AL

TURISMO DE CULTURA 56
Visitar iglesias, catedrales, conventos a9
Visitar sitios arqueologicos 17
Visitar inmuebles histéricos y monumentos 16
Visitar museos 12
Participar en festividades locales 5
Participar en festividades religicsas 3

Visitar comunidades nativas / andinas / campesinas 2

Visitar chamanes / curanderos 1

Fuente: PROMPERU (2013)



También, el 93% viajo por su cuenta, sin contratar un tour
guiado. Finalmente, el 55% tuvo smartphone o dispositivo movil con internet,
de los cuales el 67% lo utilizé para buscar informacion turistica y el 51% para
comentar su viaje a traveés de sus cuentas de redes sociales. El 68% de los
turistas nacionales prefirieron realizar actividades turisticas de tipo cultural
(PROMPERU, 2013).

Uso de smartphones Y redes soclales

;Tiene smartphone iDurante su viaje Lo ha ;Durante su viaje lo ha !

o dispositivo méuil utilizado para buscar utilizado para comentar
con internet? informacion turistica? su viaje a través de su
cuenta de red social?

No
45%

Tobal: 100%

Figura N° 5: Uso de Smartphone para la bisqueda de informacion turistica.
Fuente: PROMPERU (2013)

En una comparacion entre los perfiles de los turistas nacionales
y extranjeros se concluye que ambos tienen como principal actividad realizar

turismo cultural preferentemente del Centro Histérico de Lima.

1.1.2 Situacion Problematica

Como problema figura que si bien el turismo en el Pera viene
creciendo a pasos agigantados gracias al compromiso de las autoridades del
sector que mediante mecanismos buscan captar turistas e incrementar el
flujo que llega al pais, en un informe del Ministerio de Comercio Exterior y
Turismo (MINCETUR, 2014) acerca de la llegada de turistas entre los afios
2004 y 2013, segun pais de residencia, se concluyé que en el afio 2004
llegaron al pais 1 349 959 turistas, en el afio 2009 llegaron 2 597 803 turistas
mientras que en el afio 2013 llegaron 3 163 639 turistas.



Tabla N°3: Llegada de turistas internacionales entre el 2004-2013

PERU: LLEGADA DE TURISTAS INTERNACIONALES, SEGUN PAIS DE RESIDENCIA

2004 - 2013
Pais de Residencia Ao
2004 [ 2000 [ 20m 2012 2013 p/

Total Turistas Internacionales v 1,349,959 2,299,187 2,597,803 2,845,623 3,163,639
América del Sur 633,609 1,198,782 1,433,730 1,586,366 1,816,415
América del Norte 329,828 508,284 515,394 559,809 610,418
Europa 287,748 433,133 460,605 491,474 512,990
Asia 55,328 79,218 99,517 116,192 129,920
América Central y El Caribe 20,155 39,895 47,635 44,640 46,618
Oceania 19,503 35,087 35,624 41,456 41,876
Africa 2,837 3,855 4,469 4,631 4,466
No especificado (Los Inspectores registran la

nacionalidad, pero no la residencia) 951 933 829 1,055 936

Asimismo,

Fuente: PROMPERU (2014)

en un

informe

realizado por

la Comision de

Promocion del Per( para la Exportacion y Turismo (PROMPERU, 2013) se

concluy6 que de los turistas que llegaron al pais en el 2012 el 78% busco

informacion en internet mientras que el 14% lo hizo en las guias turisticas

para planificar su viaje.

Internet

Familiares y
Amigos

Agencias de Vigjes

Guias turisticas

MEDIOS DONDE BUSCA INFORMACION
78%
82%
84%
26%
27%
23%
22%
28%
29%
2012
14% 2011
15%
4% 2010

Figura N°6: Medios donde el turista extranjero busca informacion antes de su visita.
Fuente: PROMPERU (2013)

Segun estas cifras se deduce que la principal fuente de

informacion, de los turistas extranjeros, para buscar informacion antes del

viaje fue usando la tecnologia a traves del internet. El nuevo desafio de la

tecnologia aplicada al turismo es el uso de los dispositivos moviles para el

acceso a la informacién de todo lo relacionado al viaje de un turista. En un



Reporte de la Organizacion Mundial del Turismo sobre Tecnologia y
Turismo, Gonzalez-Soria (2011) formulé que:

En la actualidad, el otro cambio importante en la fase de
busqueda esta relacionado con los dispositivos moviles, cuya utilizacién por
los viajeros se ha duplicado con creces, y el nimero de indagaciones sobre
viajes por medio de los dispositivos moviles estd experimentando un fuerte

incremento. (p. 7)

Si bien es cierto existe un incremento en el uso de dispositivos
moviles (tablets y smartphones) en el Perd y el mundo, aun existe un nicho
por explotar que es el de permitir a los turistas nacionales y extranjeros el
acceso a la informacion disponible en durante su viaje haciendo uso de su

smartphone.

En un estudio del perfil del turista extranjero realizado por
PhoCusWringht (2012) sobre el uso de aplicaciones moviles durante su viaje
se concluyo6 que los turistas extranjeros que visitan una determinada ciudad,
con fines de ocio o vacaciones, las usan para: Ver mapas y obtener
direcciones (24%), investigar acerca de actividades locales como
restaurantes y shows (13%), investigar destinos de viaje para visitar (8%) e

investigar acerca de hoteles y vuelos (8%).

Figure 12
Travel Research via Mobile Phone, by Medium

21% 20%
38% 37%
54% o 58% E [ Have not done online
24% 25% via mobile phone
13% 15% [l Only used downloaded
13% mobile apps
8% 8% 13%

Only used mabile
websites

M Used both

o o
Leisure Business Leisure Business Leisure Business Leisure Business
Travelers Travelers Travelers Travelers Travelers Travelers Travelers Travelers

View maps/get directions Research local activities such | Research travel destinations | Research travel products such
as restaurants and shows to visit as hotel rooms or flights

Figura N° 7: Investigacion de viajes a través de Smartphone.
Fuente: PhoCusWright (2012)

Asimismo, en dicho estudio, PhoCusWringht (2012), se concluyo
algunos futuros intereses acerca de las capacidades del internet movil y

aplicaciones las cuales se centran en la posibilidad de encontrar



restaurantes o actividades cerca de la localidad donde se encuentran (58%),
buscar informaciébn complementaria acerca del viaje como mapas de la
localidad (37%), entre otros. También, se concluyd que los turistas usan o
quisieran tener la posibilidad de obtener informacion en su smartphone y
sitios web de guias de viaje, destinos turisticos, resumen de viajeros, entre
otros. PhoCusWringht (2012).

Por otro lado, sobre el perfil del turista nacional en el afio 2013
(PROMPERU, 2014) se evidencié que los vacacionistas no hacen uso de
internet o smartphone como principal fuente de informacion durante su visita,
es decir, solo el 13% busca informacion en el lugar visitado siendo los
principales medios consulta: conversando con los pobladores del lugar
(32%), consultando en el hotel de alojamiento (28%), a través de familiares y
amigos (26%), agencias de viajes (18%), internet (14%), oficina de

informacion turistica (10%), entre otros.

Durante el viaje
Con los pobladores del
lugar

Consultando en el hotel que
a

A través de familiares y

amigos
Agencias de viajes / 18%
turismo
Internet 149%,
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Figura N°8: Fuentes de consulta durante el viaje del turista nacional.
Fuente: PROMPERU (2014).



Uso de smartphones y redes sociales

;Tiene smartphone ;Durante su viaje Lo ha ;Durante su viaje lo ha
o dispositivo méuil utilizado para buscar utilizado para comentar
con internet? informacién turistica? su viaje a través de su

cuenka de red social?

No
455

Tobal: 100%

Figura N°9: Uso de Smartphone para la busqueda de informacion turistica.
Fuente: PROMPERU (2014).

Por tanto, luego de analizar la situacion actual, si bien es cierto
gue se viene incrementando el uso de dispositivos moviles durante el viaje,
para acceder a la informacién de determinados atractivos turisticos, se
puede establecer que existe escasez de soluciones tecnoldgicas que
permitan al turista acceder, en tiempo real, a la informacién disponible de
principales atractivos turisticos y restaurantes calificados durante su visita
por lo que acceden a otras fuentes de informacioén para saber qué lugares
visitar, por lo cual, se hace necesario utilizar las nuevas Tecnologias de
Informacién y Comunicaciones (TICs) en favor de la mejora de acceso a la
informacion y de esta manera mejorar la experiencia del turista durante su

visita al Centro Histdérico de Lima.
1.1.3 Centro Histérico de Lima

Acerca del Centro Histoérico de Lima en la web institucional, Peru

Travel (2014), se explicé que:

Lima, Ciudad de los Reyes, fue desde su fundacion espariola y
durante el Virreinato del Perd, centro politico y cultural de primer orden del
nuevo continente. Muestra de ello es el Centro Histérico que conserva

iglesias, conventos y casonas con elegantes balcones en diversos estilos



como el barroco, renacentista o neoclasico. A cada paso la ciudad muestra
una especial combinacién de lo moderno con lo ancestral, y destaca la
conservacion de sus tradiciones en la gastronomia, muasica, danza y otras
expresiones artisticas. En 1988, el Convento de San Francisco fue inscrito

en la lista del Patrimonio Mundial. En 1991, el Centro Histérico de Lima,
recibié el mismo reconocimiento.
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Figura N°10: Perimetro del Centro Histérico de Lima Peru.
Fuente: VISITA LIMA (2014)
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En la pagina web institucional encargada de la difusion de los
atractivos turisticos de la Municipalidad Metropolitana de Lima (VISITA LIMA,
2014) se indicé que dentro del perimetro del Centro Historico de Lima se
encuentran importantes atractivos turisticos como iglesias, museos,
casonas. Asimismo, se encuentran algunos de los restaurantes calificados

recomendados por la Municipalidad de Lima Metropolitana.

Los turistas nacionales y extranjeros que no tuvieran la
informacion a mano de estos lugares durante su visita tendrian que acceder
a la pagina web institucional de la municipalidad o consultar con la poblaciéon

para poder la ubicacion de estos atractivos y restaurantes.

1.1.4 Casos de éxito

Los siguientes casos son proyectos donde se hace uso de la

tecnologia movil como base principal de su desarrollo en el ambito turistico.

1.1.4.1 Caso N°1: Una nueva forma de turismo en Espafa

Visuar (2012) sefialé que el turismo en Espafia ain no
tenia un impacto fuerte en los turistas extranjeros en el aspecto de la visitas
a sus lugares histéricos y menos aun que las TICs no tenian un papel
predominante, es ahi donde la empresa Visuar dedicada al desarrollo de
aplicativos a base de la tecnologia de la realidad aumentada vio una
oportunidad donde nos muestra otra forma de hacer turismo con su
aplicativo Visuartour, dandole al turista la informacion en tiempo real sobre
yacimientos arqueoldgicos y monumentos histéricos dando a conocer el

patrimonio historico y cultural.

Figura N°11: Caso de éxito Visuar. Fuente: Visuar (2012)
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Visuar (2012) explicé el funcionamiento de su
aplicativo donde indicé que con el lente de la cAmara del Smartphone hace
la busqueda del target codificado en el folleto turistico o en el panel de la
muestra del objeto histérico (previamente descargado del mismo sitio web de
Visuar) proyectandolo en 3D la estructura seleccionada, tal como muestra la

siguiente figura.

Figura N°12: Caso de éxito Visuar - target. Fuente: VisuarTour (2012)

1.1.4.2 Caso N°2: El Turismo y el Gobierno Vasco

Arspain (2011) explicé que el Gobierno Vasco, por
medio del Departamento de Industria, Comercio y Turismo puso en marcha
con la colaboracién de Arspain (Comunidad de desarrollo de realidad
aumentada de Espafa) y utilizando las tecnologias de Wikitude (librerias
para facilitar el desarrollo sobre proyectos a base de la realidad aumentada),
ofrecer informacion relacionada con los recursos turisticos de la Comunidad
Auténoma Vasca. Asimismo, Arspain (2011) explicé que el objetivo principal
fue ofrecer informacion relativa a los recursos turisticos de la Comunidad
Auténoma Vasca, en dispositivos moviles, partiendo de toda la informacién y
conocimiento existente en el Portal de Turismo del Gobierno Vasco, que fue
alrededor de 4,500 atractivos turisticos tales como playas, alojamientos,

lugares de arte y cultura, oficinas de turismo, museos, huacas entre otros.
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Figura N°13: Caso de éxito Arspain Figura N°14: Caso de éxito Arspain Wikitude
Fuente: Arspain (2011) Fuente: Arspain (2011)

1.1.4.3 Caso N°3: Convenio Mapcity y PromPeru

Andina (2012) explic6 que el convenio entre la
Comisién de Promocién del Peru para la Exportacion y el Turismo
(PROMPERU) y la empresa Mapcity especialista en tecnologias de
geolocalizacion de servicios y destinos turisticos desarrollaron y promovieron
el turismo en Perd, en donde PROMPERU otorgd informacion sobre los
principales atractivos turisticos como zonas arqueoldgicas, museos,
restaurantes, medios de transporte, hoteles ,entre otros atractivos en donde
la empresa Mapcity desarrollé una plataforma exclusiva para el Turista en
donde se puede consultar toda la informacién necesaria para mejorar su
experiencia de viaje. Actualmente el aplicativo se encuentra disponible para

dispositivos con sistema operativo Android.
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Figura N°15: Caso de éxito PromPer( Figura N°16: Caso de éxito Figura N°17: Logo marca PerG
Fuente: PROMPERU (2012) PromPerd-mapa Fuente: PROMPERU (2012)
Fuente: PROMPERU (2012)
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1.1.5 Otros casos de éxito

Los casos mostrados son proyectos donde se hace uso de la
tecnologia de realidad aumentada como base principal de su desarrollo

aplicados a diferentes ambitos.
1.1.5.1 Caso N°1: Conoce el Proceso de McDonald’s

TrackMyMacca's (2013) explico que
McDonald’s, quien era blanco de la critica por la calidad de su ingredientes,
se plante6 como objetivo demostrar la calidad de cada uno de los
componentes utilizados en una hamburguesa. McDonald’s desarrollo
TrackMyMacca's que es una aplicacion que utiliza la realidad aumentada
como base principal para mostrar el origen y proceso de la carne, lechuga,

pan y pepinillos usados para preparar cada hamburguesa.

Figura N°18: TrackMyMacca's - Logo
Fuente: TrackMyMacca's (2013)

TrackMyMacca's (2013) sefialé que el aplicativo movil
fue desarrollado en el 2013 para el mercado europeo teniendo como
caracteristicas a cumplir los dispositivo para usar esta tecnologia, el usuario
debe contar con un sistema operativo iOS 4, iIOS 5 0 iI0OS 6 ya sea en
smartphones, Ipads, etc., contar con el Sistema de Posicionamiento Global
(GPS) activado, tener un plan de datos de algun operador telefénico y solo

se podra enfocar a cajas que estén marcadas especialmente.

Figura N°19: TrackMyMacca's - show
Fuente: TrackMyMacca's (2013)
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1.1.5.2 Caso N°2: Lego Digital Box “Imagina”

Lego Digital box (2012) explicd que la empresa de
juguetes LEGO reconocida principalmente por sus bloques de pléstico
interconectables desarrollo el “Lego Digital Box” que es un software instalado
en sus sucursales, que le permite al cliente ver en tiempo real las diferentes
combinaciones que se pueden hacer con el producto, haciendo uso de
realidad aumentada se hace una abstraccion del producto haciendo un
levantamiento en 3D sobre la misma caja del producto donde el cliente podra
ver las variaciones como puede ser el armado de un castillo, una estacion de

tren, entre otros.

Figura N°20: Lego Digital Box
Fuente: Lego Digital box (2012)

Lego Digital box (2012) sefialé que el software es de
uso exclusivo de las sucursales, no tiene un aplicativo mévil, pero cumple su

objetivo principal que es de crear una experiencia agradable al cliente.

Figura N° 21: Lego Digital Box — Logo
Fuente: Lego Digital box (2012)
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1.1.5.3 Caso N°3: Villeroy & Boch

Villeroy & Boch AR (2014) es una compaiiia alemana
Villeroy-Boch dedicada a la elaboracion de productos en base a ceramica,
bajo el concepto de “Disefar el bano perfecto” y gracias a la tecnologia de

realidad aumentada presentan su aplicativo V&B AR.

Villeroy & Boch AR (2014) indicé que dicho aplicativo
una vez instalado en un smartphone o tablet ya sea con Android o 10S, la
aplicacion usara la camara permitiéndole visualizar las posibles soluciones
del bafio respecto al tamafio y estética en una forma 3D para tener un mejor
experiencia del modelado de la posible solucion tal como se muestra en la

Figura 22.

La camara escaneara el coédigo encriptado
previamente pegado en el lugar donde se desea hacer la instalacion, en la
tablet o smartphone se visualizara la abstraccion de producto en un plano 3D

dandole al cliente el resultado esperado de como se veria la instalacion en

dicho lugar.

Figura N° 22: Villeroy & Boch Vista Figura N° 23: Villeroy & Boch Vista — Target
Fuente: Villeroy & Boch (2013) Fuente: Villeroy & Boch (2013)
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1.2 Bases tedricas
1.2.1 Sistemas operativos moviles
1.2.1.1 Android

Salazar (2013) indicO que Android es un sistema
operativo de Google basado en GNU/Linux disefiado originalmente para
dispositivos moviles. Android fue un proyecto inicialmente desarrollado por la
empresa Android Inc. la cual fue comprada por Google en el 2005, es asi
que en 2008 lanzan la primera versidbn de este sistema operativo. Las
aplicaciones pueden ser escritas en una extension de Java por medio del
SDK y se ejecutan por medio de una maquina virtual Dalvik, también puedes
ser escritas en lenguaje nativo C/C++ por medio del NDK. (p. 28)

1.2.1.2 i0OS

Salazar (2013) indicé que iOS es el sistema operativo
para dispositivos moviles de la empresa Apple. La primera version de este
iIOS fue introducida en el 2007 en el dispositivo movil iPhone. Las
aplicaciones para este sistema operativo son desarrolladas en el lenguaje
Objective-C por medio del SDK para iOS. (p. 29)

1.2.1.3 Windows Phone OS

Salazar (2013) indic6 que Windows Phone OS, es el
sistema operativo para dispositivos moviles de la empresa Microsoft. El es
sucesor del sistema operativo Windows Mobile OS; sin embargo, no es
compatible con su predecesor. Este sistema operativo fue lanzado el 10 de
setiembre de 2010 con el nombre de Windows Phone 7. Sus aplicaciones
pueden desarrollarse en leguaje nativo C/C++, asi como en C# y XAML. (p.
30)

1.2.1.4 BlackBerry OS

Salazar (2013) indic6 que Blackberry OS es el sistema
operativo de la empresa RIM (Research In Motion) y esta destinado a
dispositivos del mismo nombre que el sistema operativo, es decir Blackberry.
Este sistema operativo se introdujo, por primera vez, en el mercado en 1999,

en un pager de la marca RIM. Sin embargo, no fue hasta 2002, que se lanz6
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un Smartphone con este sistema operativo. Las aplicaciones pueden ser
desarrolladas tanto en Java para lo cual existe un SDK y en lenguaje nativo

C/C++ para lo cual existe un Native SDK. (p. 29)
1.2.1.5 Comparativo entre los sistemas operativos méviles

Existen estudios acerca de los sistemas operativos
moviles los cuales permiten entender las preferencias de los usuarios ante
determinado sistema operativo. En la siguiente imagen, se aprecian los
principales sistemas operativos moviles y su cuota en el mercado de

dispositivos moviles.

CURRENT MARKET SHARE
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Figura N°24: Cuota del mercado actual de sistemas operativos méviles.
Fuente: MOBILE STATISTCS (2014)

Segun lo apreciado en un sitio web especializado, en el

estudio del consumo de los sistemas operativos moviles (MOBILE
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STATISTICS, 2014), se concluye que el sistema operativo que lidera el
mercado dispositivos moviles a nivel mundial es ANDROID con un 76%
seguido por iOS con 18%. Sin embargo, el namero de aplicaciones
disponibles para android estan por debajo de las aplicaciones disponibles

para dispositivos mdviles con sistema operativo iOS.

TOTAL APPS AVALIABLE

% BlackBerry. .'...

(apple)  Blackberry (NS

Figura N°25: Crecimiento de aplicaciones disponibles en el mercado segun sistema
operativo mavil.
Fuente: MOBILE STATISTCS (2014).

Asimismo, se puede apreciar el crecimiento de las
aplicaciones disponibles durante el 2013 para cada sistema operativo movil.
En el afio 2013, el sistema operativo moévil con mayores aplicaciones
disponibles fue iOS sobre Android. Sin embargo, se aprecia que al final del
2013 la brecha entre las aplicaciones mévil de ambos sistemas operativos
ha ido disminuyendo. (MOBILE STATISTICS, 2014).

Finalmente, en un estudio realizado por el sitio web
Guia Local (2014) se estudi6 la cuota de mercado que cada sistema
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operativo movil tiene en el pais, del cual se desprende la siguiente

informacion:

Cuota del mercado de sistemas
operativos maviles en el Peru en el
2013

504 2% 3%

—

= Android
mi0OS

Windows
m BlackBerry
= Otros

Figura N°26: Cuota del mercado de sistemas operativos méviles en el Per( en el 2013.
Fuente: Guia Local (2014)

Se aprecia que durante el afio 2013 el sistema
operativo movil android lideré el mercado peruano con un alto margen con

respecto al sistema operativo iOS.
1.2.2 Realidad aumentada

Ledn (2012) indicd que la realidad aumentada reduce las
interacciones con la computadora utilizando la informacion del entorno como

una entrada implicita que se puede realizar de dos formas:

Aplicando realidad virtual en un mundo real; en donde se
aumenta o mejora la vision que el usuario tiene del mundo real con
informacion adicional resultando de la aplicacion de un modelo
computarizado.

Mediante el uso de dispositivos que aumenten la realidad e
interaccionen directamente con la realidad en donde el usuario puede
interactuar con el mundo real, el cual esta aumentado por la informacién

procesada por la computadora.

20



En su proyecto sobre realidad aumentada, Robles, Patifio Lépez
(2011) defini6 la Realidad Aumentada (RA) como una tecnhologia que simula
situaciones muy cercanas a como lo veriamos en el mundo real. Esto nos
sirve para complementar la percepcién e interaccion con lo que pasaria en la
realidad para permitirle al usuario estar en un entorno real aumentado con
informacion adicional generada por la computadora o dispositivo movil. Esta
tecnologia esta introduciéndose en nuevas areas de aplicacion como son la
reconstruccion del patrimonio historico, el entrenamiento de operarios de
procesos industriales, marketing, el mundo del disefio interiorista y guias de
museos entre otras areas. Robles et al. (2011) sefialé que, el conocimiento y
la aplicabilidad de esta tecnologia aun son minimos pero estan en un buen

crecimiento, tales como, los casos de éxito mostrados.

Bajo el concepto planteado anteriormente podemos inducir que
la Realidad Aumentada viene hacer la incorporacion de datos e informacién
digital implementados en un entorno fisico en un tiempo real, en base a

reconocimiento patrones que se realiza mediante un software.

En la figura adjunta, se aprecia como la tecnologia actia cémo
una lente a través del cual vemos el mundo fisico (basicamente personas,
lugares y cosas). La gran capacidad de este lente, es que va actuar como un
sistema de realidad aumentada, va a ser el encargado de superponer sobre
el entorno fisico informacién digital relevante con el contexto en el que se
encuentra la persona que estd mirando. Esta informacion generalmente se

encuentra en la nube.

Lente de realidad
aumentada

&Y " SN  Gente
Activacion J , \
Vere 3 { '
interactuar . . ugares
\ Cosas

B

Entregar
contenido

Nube Publicar
contenido

Mundo

Persona

Figura N°27: Funcionamiento de Realidad aumentada.
Fuente: Fundacion Telefénica (2011)
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La Fundacion Telefénica (2011) propuso que para existir un

servicio de realidad aumentada son necesarios cuatro elementos basicos:

a. Un elemento que capture las imagenes de la realidad que estan viendo
los usuarios. Basta para ello una sencilla cAmara de las que estan presentes

en los ordenadores o] en los teléfonos moviles.

b. Un elemento sobre el que proyectar la mezcla de las imagenes reales con
las ima&genes sintetizadas. Para ello se puede utilizar la pantalla de un

ordenador, de un teléfono moévil o de una consola de videojuegos.

c. Un elemento de procesamiento, o varios de ellos que trabajan
conjuntamente. Su cometido es el de interpretar la informacion del mundo
real que recibe el usuario, generar la informacion virtual que cada servicio
concreto necesite y mezclarla de forma adecuada. Nuevamente

encontramos en los PCs, moéviles o consolas estos elementos.

Finalmente se necesita un elemento al que podriamos
denominar activador de realidad aumentad (viene hacer la forma de

deteccién ya sea por el uso de marcadores o deteccion sin marcadores).

@ D N
Elemento que captura ° °
las imagenes de la — -
ELLL @ Camara del Camara del
smartphone PC
Elemento sobre el
que proyectar la mezcla
de las imagenes reales : Pantalla del i Pantalla del
con lasimagenes smartphone PC
Hardware + software
Elemento del smartphone I Hardware +
de procesamiento software
¢ | Mldel PC
4 GPs, :
Activador de la realidad Obrujula y Ay Codigos (QR o Bidi
aumentada acelerémetro L. impresos en un
del soporte papel)
L smartphoneJ v y

Figura N°28: Elementos de la realidad aumentada.
Fuente: Fundacion Telefénica (2011)
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Identificacion de escenas

Lépez (2010) sefald que para la identificacion de escenas se debe que tener
en claro cual es el escenario fisico real en que el turista desea que se
aumente con informacion digital en tiempo real, este proceso puede llevarse
a cabo de dos maneras: utilizando marcadores o sin utilizarlos, a estas dos

formas también se les conoce como activadores de realidad aumentada.
Reconocimiento utilizando marcadores

Fundacion Telefonica (2011) indic6 que un marcador va a ser el objetivo
estatico, el cual va a estar impregnado en el lugar fisico donde se desea
ampliar la informacion digital. Las maneras en que el sistema conoce el
marcador se pueden agrupar en tres conjuntos: mediante su geometria, su
color o mediante ambas caracteristicas; en si, los marcadores se utilizan
para facilitar y controlar las imagenes que se van a visualizar, ademas de

implementar otras funciones.

Para llevar a cabo el procesamiento de un marcador Fundacién Telefonica
(2011), indic6 que se puede escoger algunas técnicas de identificacibn como
los planteados por Lépez H. (2010), las cuales tenemos por adquisicion de
imagenes, de procesamiento digital, de segmentacion, entre otras, pero se
debe tener en cuenta que las técnicas mencionadas suelen implicar una
gran capacidad de célculo, por tanto, afecta al rendimiento del sistema, que
se detallan las siguientes técnicas:

e Por adquisicién de imagenes

Consiste en construir el sistema de formacién de imagenes, con ello se
pretende realzar las caracteristicas visuales de los objetos, como formas o
colores, mediante técnicas fotogréaficas, esta técnica se lleva acabo de forma

automatica en los dispositivos de captura de imagenes.

e De procesamiento digital
Trata de cuantificar y codificar la sefial de video o fotografica recibida en

forma de imagen, el objetivo es obtener una imagen donde se destaque
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algun atributo significativo, el problema con esta técnica puede ser la calidad
ya sea por la falta o exceso de iluminacién o por ruido en el caso de ser
video.

e De segmentacion

Esta técnica tiene como objetivo agrupar los pixeles por algun criterio de
homogeneidad para dividir la escena en regiones de interés. La agrupacion
de los pixeles se hace a razon de la similitud entre vecinos bajo criterios de
luminancia, color, bordes y texturas, Una vez realizada esta tarea, la unidad
mas pequefia de trabajo dejard de ser el pixel para convertirse en

agrupaciones de pixeles que constituyen objetos.
Reconocimiento sin el uso de marcadores

Salazar (2013) indic6 que los sistemas de reconocimiento que no son
basados en marcadores hacen uso de la geolocalizacion utilizando el GPS
para obtener la posicion geografica del usuario en el caso del proyecto el
turista nacional o extranjero, ésta identificacion de escenarios mediante
posicionamiento se realiza gracias a la estimacion en la posicion y
orientacién del usuario, deduciendo de esta forma qué es lo que esta viendo
el usuario, posicion que por medio del compas y el acelerometro la
orientaciéon e inclinacién del dispositivo, con esto se puede saber hacia
donde la camara estd apuntando. Las imagenes virtuales que se proyectan
estan basadas en las coordenadas de tal manera que si el dispositivo esta
apuntando hacia estas coordenadas se mostrard la imagen virtual con

informacion asociada.

Lopez (2010) explico los distintos sistemas de posicionamiento que pueden

ser utilizados en el proceso de identificacion de escenas, tales como:

Sistema de posicionamiento global (GPS)

Gobierno de los Estados Unidos (2014) El Sistema de Posicionamiento
Global es un servicio de los EE.UU. que proporciona a los usuarios
informacion sobre posicionamiento, navegacion y cronometria, El sistema
GPS esta formado por tres segmentos, el espacial, el de control y el de

usuario:
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e El segmento espacial consiste en un grupo de veinticuatro satélites que
envian informacion sobre la posicion y hora de cada satélite.

e El segmento de control realiza las tareas de seguimiento y manejo de los
satélites desde la tierra.

e El segmento de usuario se encuentra localizado en los terminales

receptores GPS y determina la posicién tridimensional y la hora precisa.

Para un dispositivo receptor GPS el funcionamiento es el siguiente:

Cuando quiere determinar su posicion, al menos debe recibir tres sefiales de
tres de los veinticuatro satélites disponibles, que contendran informacion
sobre la posicion del satélite y la hora a la que fue enviada la sefial. Con
estas sefales el receptor sincroniza el reloj GPS y calcula el retraso de las
sefiales, o lo que es lo mismo, la distancia al satélite. Mediante triangulacién
con las tres sefiales recibidas, se estima facilmente la posicion relativa
respecto a los tres satélites. Gracias al envio de la posicion absoluta de cada
satélite, se calcula, una vez averiguada la posicién relativa del receptor, su

posicion absoluta sobre el planeta.

Extendiendo la tecnologia GPS a los sistemas de realidad aumentada, se
puede apreciar claramente cémo, en entornos al aire libre y con ayuda de
una simple brdjula digital, esta técnica es una solucion fiable para determinar
la escena del usuario. Sin embargo, el uso de GPS en sistemas de realidad
aumentada en entornos cerrados no resulta aplicable debido al error de
estimacion que el propio sistema trae consigo. El error medio de estimacién
es del rango de dos metros y medio, por lo que se hace evidente como, en
entornos cerrados en los que es necesaria generalmente una precision que
ronde los centimetros, esta técnica no puede llevarse a cabo y se opte por

técnicas de reconocimiento de imagenes ligeras.

Uso de sensores de movimiento

Otra de las técnicas utilizadas para la estimacion de la posicion del

dispositivo se realiza mediante el uso de sensores de movimiento. Por si
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sola, este tipo de técnica no es capaz de dar una posicion global del
dispositivo, aunque en ciertas ocasiones no tenga porqué ser necesario, sino
que la aplicacion solo necesite conocer su posicion relativa desde el
momento que inicia su ciclo de vida. En este tipo de contexto, sensores de
movimiento como acelerometros o0 giroscopios aportan informacién

manejable para estimar la posicion local del dispositivo en cada momento.

Este aplicativo haré uso de la realidad aumentada basandose en el Sistema
de Posicionamiento Global ubicando las coordenadas de los principales
atractivos turisticos del Centro Histérico de Lima, previos al levantamiento de
informacion capturada de cada atractivo turistico como restaurantes de

renombre y lugares histéricos.

Librerias para el uso de la realidad aumentada

Para el tema del desarrollo de este aplicativo es necesario disponer de
software adecuado para hacer uso de la tecnologia de la realidad
aumentada donde se aplicard la técnica adecuada para sobreponer la
informacion que el turista desee consultar sobre el lugar turistico que visita.
Para este proposito existen diversas librerias disponibles al publico (Open
Source), de las cuales existen:

e Artoolworks (2014) indic6 que su libreria de realidad aumentada va
permitir la deteccién de unos marcadores especificos y realizar las tareas
de superposicion de imagenes, ofreciéndole al desarrollador todas las
facilidades para el desarrollo de su aplicativo basado en la realidad
aumentada.

e Artoolworks (2014) sefial6 ARToolKitPlus una versién mas especializada
de la libreria ARToolIKit a un nivel mas avanzado donde el desarrollador
ya podra manejar temas de hardware del dispositivo maovil.

e OpenCV (2012) seialdé que su libreria OpenCV la cual es open source
para el uso académico y comercial, cuenta con interfaces de C ++, C,
Python y Java y es compatible con Windows, Linux, Mac OS, iOS y
Android, OpenCV fue disefiado para la eficiencia computacional y con un

fuerte enfoque en las aplicaciones en tiempo real, ademas OpenCV
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(2014) indicé que cuenta con un gran cantidad de funciones optimizadas
para el tratamiento de imagenes y reconocimiento de formas previamente
capturadas con la camara del dispositivo movil.

e OpenGL (2012) sefialé que esta libreria grafica sirve de puente entre las
tarjetas graficas y la aplicacion a desarrollar gracias a que es
multiplataforma y multilenguaje. Esta libreria se implementa para generar
el sistema 3D que empleara la tecnologia de realidad aumentada para
proveer tanto las transformaciones (Rotacion, Translacion y Escalado)
como del renderizado de la imagen capturada y de los objetos 3D que se

superponen a ésta.

1.2.3 Aceleré6metro

Moran (2012) explico que el acelerdmetro es un dispositivo que
se usa para medir aceleraciones, en el caso de un movil se usa para saber

cudl es la posicion de éste respecto a los ejes X, Y, Z.
1.2.4 Magnetémetro

Moran (2012) indicé que un magnetometro es el tipo de sensor
gue permite medir la intensidad y direccion de alguna sefial magnética; en
algunos celulares, este tipo de sensor permite detectar la direccién de la
sefial magnética de la tierra y determinar la orientacién del teléfono celular
con respecto a los puntos cardinales, lo que a veces puede funcionar como

una brajula digital.
1.2.5 Giroscopio

Moran (2012) sefialé que un sensor tipo giroscopio registra los
movimientos entre los tres ejes (eje longitudinal, eje vertical y eje transversal
de acuerdo con las tres dimensiones del entorno real), de tal manera que se

puede detectar la orientacion y la inclinacion del dispositivo.

126 GPS

El Gobierno de los Estados Unidos (2014) afirmé que el
Sistema de Posicionamiento Global (GPS) es un servicio de propiedad de

los EE.UU. que proporciona a los usuarios informacion sobre
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posicionamiento, navegacioén y cronometria. Este sistema esta constituido
por tres segmentos: el segmento espacial, el segmento de control y el
segmento del usuario, el sistema de posicionamiento global fue desarrollado,
instalado y empleado por el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos estd constituido por 24 satélites y utiliza la triangulacion para
determinar en todo el globo la posicion.

1.2.7 Google Analytics
Google Analytics (2014) indicé que permite evaluar los sitios
web y las aplicaciones para moviles, asi como las visitas desde dispositivos
moviles con conexion a Internet, incluidos las tablets y los teléfonos, tanto de

gama alta como basicos.

Los informes Interaccion le permiten conocer el uso que los
visitantes hacen de su aplicacién. Puede utilizar este conjunto de informes
para realizar el seguimiento de una cantidad bastante amplia de informacion

sobre sus visitantes. Por ejemplo:

¢ EIl nimero total de pantallas visualizadas en cada visita.
e El orden de visualizacion de las pantallas.
e La frecuencia con la que los visitantes vuelven a la aplicacion.

e La duraciéon de las sesiones.

1.2.8 Metodologias
1.2.8.1 Scrum
Scrum Manager (2014) sefaldé que Scrum es un
proceso en el que se aplica la manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y
su seleccién tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos

altamente productivos bajo un mismo fin en comun.

Desde un punto de vista técnico Scrum Manager (2014)
nos muestra la siguiente estructura donde se ve de forma general la

metodologia Scrum aplicada segun roles, artefactos y reuniones:
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e Roles:

= El equipo Scrum: EIl equipo tiene la responsabilidad de entregar el
producto, normalmente es conformado por un equipo de 3 a 9 personas
con las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo de

analisis, disefio, desarrollo, pruebas y documentacion.

= El duefio del producto: Es la voz del cliente, se asegura de que el
equipo Scrum trabaje de forma adecuada desde la perspectiva del negocio
entre sus principales responsabilidades esta escribir las historias de usuario,

las priorizarlas y colocarlas en el Product Backlog.

» El Scrum Master: Es el facilitador, cuyo trabajo primario es eliminar
los obstaculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del Sprint,
el Scrum Master no es el lider del equipo (porque ellos se auto-organizan),
sino que actla como una proteccion entre el equipo y cualquier influencia
que le distraiga, el Scrum Master se asegura de que el proceso Scrum se
utiliza como es debido. EI Scrum Master es el que hace que las reglas se

cumplan.

e Artefactos:

» Pila del producto: También se le denomina Product backlog que es
un documento de alto nivel para todo el proyecto. Contiene descripciones
genéricas de todos los requisitos, funcionalidades deseables, etc. priorizadas
segun su retorno sobre la inversion (ROI). Es abierto y solo puede ser
modificado por el product owner. Contiene estimaciones realizadas a
grandes rasgos, tanto del valor para el negocio, como del esfuerzo de
desarrollo requerido. Esta estimacion ayuda al product owner a dar prioridad
a las diferentes tareas. Por ejemplo, si dos caracteristicas tienen el mismo
valor de negocio la que requiera menor tiempo de desarrollo tendra

7

probablemente mas prioridad.

» Pila del Sprint: También es conocido como el Sprint backlog que es
un documento detallado donde se describe el comoel equipo va a

implementar los requisitos durante el siguiente Sprint. Las tareas se dividen
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en horas, pero ninguna tarea con una duracion superior a 16 horas. Si una
tarea es mayor de 16 horas, debera ser dividida en otras menores. Las
tareas en el Sprint backlog nunca son asignadas, son tomadas por los

miembros del equipo del modo que les parezca oportuno.

= Burn down chart: Es una gréfica mostrada publicamente, que mide la
cantidad de requisitos en el Backlog del proyecto pendiente al comienzo de
cada Sprint dibujando una linea que conecte los puntos de todos
los Sprints completados, podremos ver el progreso del proyecto. Lo normal
es que esta linea sea descendente (en casos en que todo va bien en el
sentido de que los requisitos estan bien definidos desde el principio y no
varian nunca) hasta llegar al eje horizontal, momento en el cual el proyecto
se ha terminado (no hay mas requisitos pendientes de ser completados en el
Backlog). Si durante el proceso se afiaden nuevos requisitos, la recta tendra
pendiente ascendente en determinados segmentos, y si se modifican
algunos requisitos, la pendiente variara o incluso valdra cero en algunos

framos.

» Historia de usuario: Es la representacibn de un requisito de
software escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del
usuario, cada historia de usuario debe ser limitada, esta deberia poderse
escribir sobre una nota adhesiva pequeiia para posteriormente llevarla a

funcionalidad del sistema.

e Sprint: Se entiende por Sprint al periodo en el cual se lleva a cabo el
trabajo en si. Es recomendable que la duracion de los Sprint sea constante y
definida por el equipo a base de su propia experiencia. Se puede comenzar
con una duracion de Sprint en particular (2 o 3 semanas) e ir ajustandolo a
base del ritmo del equipo, aunque sin relajarlo demasiado. Al final de cada
Sprint, el equipo debera presentar los avances logrados, y el resultado
obtenido es un producto potencialmente entregable al cliente. Asimismo, se

recomienda no agregar objetivos al Sprint o Sprint backlog a menos que la
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falta de estos objetivos amenace al éxito del proyecto. La constancia permite
la concentracion y mejora la productividad del equipo de trabajo.

e Eventos:

» Reunion de planificacion del Sprint: Se lleva acabo al inicio del
ciclo Sprint (cada 15 o 30 dias) y se conversa lo siguiente:

= Preparar, con el equipo completo, el Sprint Backlog que detalla el
tiempo que tomara hacer el trabajo.

= Identificar y comunicar cuanto del trabajo es probable que se realice
durante el actual Sprint.
Al final del ciclo Sprint, dos reuniones se llevaran a cabo: la “Reunion de

Revision del Sprint” y la “Retrospectiva del Sprint”.

e Scrum diario: Es una reunién que tiene una duracion fija de 15 minutos,
donde se contestan tres preguntas:

o ¢Qué has hecho desde ayer?

o ¢Qué es lo que haréas hasta la reunion de mafiana?

o ¢Has tenido algun problema que te haya impedido alcanzar tu

objetivo? (Es el papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos).

e Revision del Sprint: Es reunion con un tiempo maximo de cuatros horas
se ven las siguientes actividades:
o Revisar el trabajo que fue completado y el que no fue completado.

o Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo”).

e Retrospectiva del Sprint: Después de cada Sprint, se lleva a cabo una
retrospectiva del Sprint, en la cual todos los miembros del equipo dejan sus
impresiones sobre el Sprint recién superado. El proposito de la retrospectiva
es realizar una mejora continua del proceso. Esta reunién tiene un tiempo

fijo de cuatro horas donde todos los miembros son participantes.
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1.2.8.2 Metologia XP (eXtreme Programming)

ExtremePrograming (2013) sefial6 que XP es una
metodologia de desarrollo de la ingenieria de software que fue formulada
por Kent Beck donde sefiala que la programacion extrema se diferencia de
las metodologias tradicionales, principalmente, en donde pone mas énfasis
en la adaptabilidad que en la previsibilidad, XP es capaz de adaptarse a los
cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una
aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al
comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios

en los requisitos.

ExtremePrograming Org. (2013) indicé que para usar la

metodologia se deben distinguir bien los roles tales como:

e Programador: Se va a encargar de hacer las pruebas unitarias y
produce el codigo del sistema.

e Tester: Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales, ejecutar
pruebas, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las
herramientas de soporte para pruebas.

e Tracker: Se va encargar del seguimiento, proporciona realimentacion al
equipo, debe verificar el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y
el tiempo real dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras
estimaciones.

e Entrenador (coach): Va a ser el responsable del proceso global, actia
como guia de los miembros del equipo para seguir el proceso
correctamente.

e Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto. Ayuda al equipo a
resolver un problema especifico.

e Gestor (Big boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, crea las
condiciones adecuadas para que el equipo trabaje. Su labor esencial es la

coordinacion.

ExtremePrograming (2013) sefiald6 que el principal

artefacto son las historias de Usuario que van a representar una
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breve descripcion del comportamiento del sistema, pueden llevar
terminologia del cliente sin un lenguaje técnico, se realiza una por cada
caracteristica principal del sistema, también se emplean para hacer
estimaciones de tiempo y para el plan de lanzamientos, Las historias de

usuario son mas "amigables" que los casos de uso formales.

1.2.8.3 UAP (Agil Unified Process)

Edeki (2013) indic6 que el Proceso Unificado Agil es una
version simplificada de RUP (Rational Unified Process), el UAP describe un
enfoque simple, facil de entender el desarrollo de software de aplicacion de
negocios usando técnicas y conceptos agiles. Edeki C. (2013) indica que
AUP aplica técnicas agiles incluyendo desarrollo orientado a pruebas,
modelado &gil, gestion de cambios agil y refactorizacién de bases de datos
para mejorar la productividad.

Edeki (2013) sefialo las cuatro fases del AUP:

v Inicio: Tiene como objetivo es identificar el alcance inicial del proyecto,
una arquitectura potencial para el sistema y obtener fondos y aceptacion por
parte de las personas involucradas en el negocio.

v Elaboracion: Su obijetivo es probar la arquitectura del sistema y no tener
ningun cabo suelto.

v Construccion: el objetivo es construir software operativo de forma
incremental que cumpla con las necesidades de prioridad mas altas de las
personas involucradas en el negocio.

v Transicién: el objetivo es validar y desplegar el sistema en el entorno de

produccién.

Edeki (2013) indic6 que AUP tiene ocho disciplinas:

1. Modelado: Se tiene que entender el negocio de la organizacion, tratar el
dominio del problema e identificar una solucion viable para tratar el dominio
del problema.

2. Implementacién: Se va a transformar el modelo en codigo ejecutable y

realizar un nivel basico de pruebas, en particular pruebas unitarias.
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3. Pruebas: Se tiene que realizar una evaluacion objetiva para asegurar
calidad. Esto incluye encontrar defectos, validar que el sistema funciona
como fue disefiado y verificar que se cumplen los requisitos.

4. Despliegue: Se va a planificar el despliegue del sistema y ejecutar el plan
para poner el sistema a disposicion de los usuarios finales.

5. Gestion de configuracion: Se ve la gestion de acceso a los artefactos
del proyecto. Esto no sélo incluye el seguimiento de las versiones de los
artefactos sino también controlar y gestionar los  cambios en ellos.

6. Gestion de proyecto: Es la direccion de las actividades que tienen lugar
dentro del proyecto. Esto incluye gestionar riesgos, dirigir a las personas y
coordinar las personas y sistemas fuera del alcance del proyecto para
asegurar gue se entrega a tiempo y dentro del presupuesto.

7. Entorno: Se dara el soporte del resto del esfuerzo asegurando que el
proceso, la orientacion (estandares y guias).

8. Herramientas: Se indica que software y hardware adecuados estan

disponibles para el equipo cuando son necesarias.

Estas disciplinas se tienen que cumplir tal como las fases para hacer una

buena implementacion de esta metodologia.
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1.2.8.4 Resumen de las metodologias agiles

Tabla N°4: Resumen de Metodologias agiles

METODOLOGIA

RESUMEN

SCRUM

Beneficios:

v Flexibilidad y adaptacion respecto a las

necesidades del cliente durante el desarrollo del
proyecto.

Mitigacion de riesgos desde una primera iteracion
el equipo tiene que gestionar los problemas que
pueden aparecer en una entrega del proyecto, al
hacer patentes estos riesgos, es posible iniciar su
mitigacion de manera anticipada.

Productividad y calidad de manera regular e
incremental dado que el equipo va mejorando y
simplificando su forma de trabajar mediante cada
daily meeting.

Alineamiento entre cliente y equipo dado que los
resultados y esfuerzos del proyecto se miden en

forma de objetivos y requisitos entregados al

negocio.
Roles: Artefactos
e Product owner « Pila del producto
S Mast o Pila del Sprint
° >crum Master e Burn down chart
o Team e Sprint
e Historia de usuario
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Extreme
Programming (XP)

Beneficios:
Esta basada es una programacion organizada.
Tienes una menor taza de errores al levantar los
requisitos funcionales.
Un excelente enfoque respecto las pruebas
unitarias, dado que son repetitivas Yy
automatizadas.
Orientado al refactorizado de codigo para reducir
el codigo redundate.
Roles:

e Programador

e Tester

e Tracker

e Entrenador (coach)

e (estor
e Consultor
Artefacto:

ExtremePrograming Org. (2013) sefiala que el
principal artefacto son las historias de usuario que
van a representar una breve descripcion del
comportamiento del sistema, pueden llevar
terminologia del cliente sin un lenguaje técnico.
Se realiza una por cada caracteristica principal del
sistema, también se emplean para hacer
estimaciones de tiempo y para elplande
lanzamientos, Las historias de usuario son mas
"amigables" que los casos de uso formales como
los usados en las metodologias tradicionales
como RUP.
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Agil Unified Process
(AUP)

Beneficios:

v' Es una estructura metodolégica agil basada en
RUP.

v" Reduccién del costo del cambio en el proyecto
en base a procedimientos iterativos.

v' Ofrece un amplio marco de buenas practicas en
la fase de construccion del software

v" Cuenta con actividades de caracter interactivo e
incremental dividido en fases y disciplinas.

Fases:

e Inicio
e Elaboracion
e Construccién

e Transicion
Disciplinas:

e Modelado

e Implementacion

e Pruebas

e Despliegue

e Gestion de configuracion
e (Gestion de proyecto

e Entorno

e Herramientas

Elaboracién: Los autores
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1.2.8.5 Eleccion de la metodologia de desarrollo

Al ser el proyecto corto en tiempo y en desarrollo, se
eligié hacer uso de una metodologia agil; por tal motivo se realizé un analisis
para la eleccion de la metodologia adecuada para el desarrollo de este

proyecto, para lo cual se analizaron los siguientes criterios:

a) Manejo del tiempo: Este criterio se refiere a la optimizacion del tiempo que
se emplea en las fases de una metodologia para el desarrollo de un
proyecto.
o Alta: Este valor se obtiene cuando se optimiza el tiempo en las fases
de una metodologia
o Media: Este valor se obtiene cuando el tiempo empleado en las fases
de una metodologia se usa adecuadamente pero sin una optimizacion
adecuada.
o Baja: Este valor se obtiene cuando no se maneja el tiempo durante las

fases de una metodologia cuando se desarrolla un proyecto.

b) Mitigacién de riesgos: Este criterio se refiere al entendimiento de los
riesgos y al plan para mitigarlos durante las fases de una metodologia.
o Alta: Este valor se obtiene cuando se mitigan los riesgos durante las
fases de una metodologia.
o Media: Este valor se obtiene cuando existen que pueden ser
mitigados o no durante las fases de una metodologia.
o Baja: Este valor se obtiene cuando no existe un plan de mitigacion de
riesgos durante las fases de una metodologia.

c) Flexibilidad ante el cambio de prioridades: Este criterio se refiere a la
predisposicion para el reordenamiento de las prioridades de las actividades
del desarrollo que deben realizarse en el menor tiempo posible.

o Alta: Dicho valor se obtiene cuando se pueden realizar cambios de

prioridades segun las necesidades del proyecto

o Media: Se obtiene dicho valor cuando la metodologia restringe,

minimamente, el cambio de prioridades en sus fases.
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o Baja: Dicho valor se obtiene cuando las prioridades no se pueden
cambiar en las fases de la metodologia.

d) Complejidad del proyecto: Este criterio se refiere al tamafio del alcance
del proyecto donde se determina qué metodologia se debe usar y cual no.
o Alta: Dicho valor se obtiene cuando la metodologia usada es para
proyectos complejos que requieren mayores recursos.
o Media: Dicho valor se obtiene cuando la metodologia usada es para
proyectos con un grado de complejidad que no requiera muchos recursos.
o Baja: Dicho valor se obtiene cuando la metodologia usada es para

proyectos simples donde el uso de recursos es minimo.

e) Documentacion: Este criterio se refiere a la cantidad de documentacion
requerida segun una metodologia determinada durante las fases del
desarrollo del proyecto.
o Alta: Cuando la documentacion es importante, para la metodologia,
dadas las actividades y tareas realizadas durante el desarrollo del
software.
o Media: Cuando la documentacion no se debe cumplir estrictamente,
para la metodologia, durante las fases del desarrollo del software.

o Baja: Cuando la documentacién no es relevante ni necesaria.

f) Tamafio de iteraciones: Este criterio se refiere al tamafio de las
iteraciones durante las fases de una metodologia.
o Alto: Este valor se obtiene cuando existen demasiadas iteraciones,
por el uso de una metodologia, que retrasan el avance y finalizacion de un
proyecto.
o Medio: Este valor se obtiene cuando la cantidad de iteraciones son
regulares, por el uso de una metodologia, que de alguna u otra forma
afectan el desarrollo y finalizacion de un proyecto.
o Bajo: Este valor se obtiene cuando la cantidad de iteraciones, usando
una metodologia, son minimas y que agilizan el desarrollo y finalizacion

del proyecto.
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g) Resultados rapidos: Este criterio se refiere a la rapidez de resultados
usando una determinada metodologia.
o Si: Dicho valor se obtiene cuando se obtienen resultados rapidos por
el uso de una determinada metodologia.
o No: Dicho valor se obtiene cuando no se obtienen resultados rapidos
por el uso de una determinada metodologia.

h) Enfoque en procesos: Este criterio se refiere a que el uso de una
metodologia se prioriza la gestion de los procesos que se llevan a cabo
sobre la programacion del producto.
o Si: Dicho valor se obtiene cuando la metodologia usada se enfoca en
la gestibn de los procesos dejando en un segundo plano a la
programacion del producto.
o No: Dicho valor se obtiene cuando la metodologia usada se enfoca en

la programacion sobre la gestion de los procesos.

Luego de definir los criterios para la eleccion de una metodologia se procede

a comparar dichos criterios como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla N°5: Calificacién cualitativas de los criterios

o ODOLOGIA
- SCRUM AUP XP
Manejo del tiempo Alta Alta Alta
Mitigacion de riesgos Alta Alta Media
Flexibilidad ante el cambio ) )
de prioridades Alta Baja Media
Complejidad del proyecto Alta Media Media
Documentacion Baja Baja Baja
Tamafo de iteraciones Medio Alto Bajo
Resultados rapidos Si No Si
Enfoque en procesos Si No No

Elaboracion: Los autores

40



Donde se define la siguiente leyenda:

Tabla N°6: Puntaje asignado a cada calificacion

VALOR REPRESENTA

1 Baja / No
2 Media
3 Alta / Si

Elaboracion: Los autores

Por lo tanto, se obtiene la siguiente tabla:

Tabla N°7: Calificacion cuantitativas de los criterios

METODOLOGIA
CRITERIO
Manejo del tiempo 3 3 3
Mitigacion de riesgos 3
Flexibilidad ante el cambio de 3 1 2
prioridades
Complejidad del proyecto 3 2 2
Documentacion 1 1 1
Tamafo de iteraciones 2 3 1
Resultados rapidos 3 1 3
Enfoque en procesos 3 1 1
PUNTAJE 21 15 15

Elaboracion: Los autores

Finalmente, luego de realizar tanto el andlisis cualitativo como cuantitativo
segun los criterios establecidos se concluye que la metodologia agil a usar
para el desarrollo del producto sera SCRUM ya que en el puntaje final

obtuvo la mayor calificacién sobre las metodologias AUP y XP.
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1.3 Definicion de términos basicos

1.3.1 Aplicacion movil
Garder (2011) indic6 que una aplicacion movil es un software
desarrollado para ejecutarse sobre un dispositivo movil, las aplicaciones
moéviles se pueden descargar libremente o pueden ser de pago Yy
normalmente son multiplataforma que quiere decir que van para cualquier

dispositivo movil como tablets, reproductores de masica entre otros.

1.3.2 Bases de datos
La Piedra, Devece y Guiral (2011) afirmaron que una base de
datos es un conjunto de informacion estructurada en registros y almacenada
en un soporte electrénico legible desde un ordenador. Donde La piedra A. et
al. (2011) sefiala que cada registro constituye una unidad autonoma de
informacion que puede estar a su vez estructurada en diferentes campos o

tipos de datos que se recogen en dicha base de datos.

1.3.3 Datos
Laudon y Laudon (2012) sefalaron que los datos son la minima
unidad semantica, y se corresponden con elementos primarios de
informacién que por si solos son irrelevantes como apoyo a la toma de
decisiones. También se pueden ver como un conjunto discreto de valores,
gue no dicen nada sobre el porqué de las cosas y no son orientativos para la

accion.

1.3.4 Informacién

Laudon y Laudon (2012) seiialaron que la informacion se puede
definir como un conjunto de datos procesados y que tienen un significado
(relevancia, propdsito y contexto), y que por lo tanto, son de utilidad para
quién debe tomar decisiones, al disminuir su incertidumbre. Laudon y
Laudon (2012) sefiala que los datos se pueden transforman en informacion
afadiéndoles valor:
o Contextualizando: se sabe en qué contexto y para qué proposito se

generaron.
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o Categorizando: se conocen las unidades de medida que ayudan a
interpretarlos.

o Calculando: los datos pueden haber sido procesados matematica o
estadisticamente.

o Corrigiendo: se han eliminado errores e inconsistencias de los datos.

o Condensando: los datos se han podido resumir de forma méas concisa

(agregacion).

1.3.5 Metodologia

Laudon y Laudon (2012), sefialaron que una metodologia para el
desarrollo de sistemas es como un proceso de desarrollo estandarizado que
define un conjunto de actividades, métodos, recomendaciones, valoraciones
y herramientas automatizadas que los desarrolladores y directores de
proyectos deben seguir para desarrollar y mejorar de forma continuada los

sistemas de informacion.

1.3.6 Metodologias agiles

Scrum Manager (2014) indic6 que las metodologias agiles de
software se basan en la premisa de un desarrollo agil de
software refiriéendose a métodos donde la ingenieria del software estan
basados en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requisitos y
soluciones evolucionan mediante la colaboracion de grupos auto organizado
y multidisciplinario. Actualmente existen muchas metodologias de desarrollo
agil, la mayoria minimiza riesgos del desarrollando software en lapsos
cortos, tienen como objetivo principal el desarrollado del software en un
periodo corto de tiempo, Scrum Manager (2014) sefala que a un ciclo de
desarrollo se le llama una iteracion, la cual debe durar de una a cuatro
semanas, en donde cada iteracion del ciclo de vida incluye: planificacion,

analisis de requisitos, disefio, codificacion, revision y documentacion.
1.3.7 Sistema de Informacion

Laudon y Laudon (2012) plantearon que un sistema de

informacion es un conjunto de componentes interrelacionados que
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recolectan (o recuperan), procesan, almacenan y distribuyen informacién

para apoyar la toma de decisiones y el control de una organizacion.

Whitten, Bentley y Dittman (2004) plantearon que un sistema de
informacion es un conjunto de personas, datos, procesos y tecnologia de la
informacion que interactlan para recoger, procesar, almacenary proveer la

informacion necesaria para el correcto funcionamiento de la organizacion.

1.3.8 Software libre

Gnu Org (2014) sefialé que para ser software libre los usuarios
tienen la libertad para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar
el software existente, También Gnu Org (2014) indico que para ser un
software libre los usuarios tienen que tener las libertades esenciales:
o La libertad de ejecutar el programa como se desea, con cualquier
propésito.
o La libertad de estudiar como funciona el programa, y cambiarlo para que
haga lo que usted quiera, se debe tener acceso al cddigo fuente es una
condicion necesaria para ello.
o La libertad de redistribuir copias para ayudar a su projimo.
o La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros
Esto le permite ofrecer a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse
de las modificaciones.

1.3.9 Smartphone
Oxford (2014) sefal6 que un smartphone es un teléfono celular
que realiza muchas de las funciones de un ordenador, por lo general tiene
una interfaz de pantalla tactil, acceso a Internet y un sistema operativo capaz

de ejecutar las aplicaciones descargadas.

1.3.10 Atractivo turistico
PROMPERU (2014) en su publicacion sobre perfil del turista
extranjero 2013 explic6 que “Es todo Ilugar, objeto, elemento o

acontecimiento de interés turistico: monumentos, paisajes, gastronomia y
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actividades culturales, deportivas o recreativas. Estos atractivos constituyen

la motivacion principal para el flujo turistico de un pais.” (p. 44).

1.3.11 Turista
PROMPERU (2014), en su publicacion sobre perfil del turista
extranjero, 2013, definid al turista como persona que se traslada a un lugar
distinto de donde reside y que permanece en él por un periodo minimo de
una noche y no mayor de doce meses consecutivos. Su principal motivo de

viaje no es realizar una actividad remunerada o residir en el lugar de destino.
(p. 45).

1.3.12 Turismo
PROMPERU (2014), en su publicacion sobre perfil del turista
extranjero, 2013, definié el turismo como conjunto de actividades realizadas
por las personas durante sus viajes y permanencia en lugares distintos a su
entorno habitual, por un periodo consecutivo inferior a un afio, y por motivos
diferentes al de ejercer una actividad remunerada en el lugar visitado. (p.
45).
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CAPITULO I
METODOLOGIA

2.1 Materiales

2.1.1 Recursos humanos
Para la designacion de las responsabilidades estas se haran de
forma compartida por ambos miembros del grupo, la cual se muestra en la
tabla N°9.

Tabla N°8: Recursos Humanos

Tiempo de desarrollo
Recurso
(Meses)
Analista 3 meses
Desarrollador & Disefiador grafico 3 meses

Elaboracién: Los autores

Posteriormente segun la metodologia seleccionada se definiran

los roles respectivos.

46



2.1.2 Hardware

Para el desarrollo del aplicativo se hara uso del siguiente

Hardware mostrado en la tabla N°10.

Tabla N°9: Hardware a utilizar

Cantidad Recurso
> - Computadora compatibles core i5
- Laptop Lenovo core i5
2 - Laptop Toshiba Satelite core i5
1 - Servidor Web y Base de Datos
- Dispositivo movil Galaxy note
2 - Dispositivo movil Motorola G

Elaboracion: Los autores

2.1.3 Software

Para el desarrollo del proyecto se hara uso del siguiente

software sefalado en la tabla N°11.

Tabla N°10: Software a utilizar

Software

Sistema Operativo Windows 7

Base de Datos MySql 5.6.16

de
Apache Tomcat 7.

Servidor aplicaciones

MySql Worbench CE 5.2

Eclipse Luna Xampp-win64-1.8.3.
SDK para el desarrollo en | AVD Manager
Android.

MS Project 2010

Java Development Kit (JDK)

Adobe lllustrator CS5

Sublime Text V.2.0

Fluid design mobile interfaces

Elaboracion: Los autores
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2.2 Métodos

2.2.1 Levantamiento de informaciéon

Para llevar a cabo la identificacion de los principales atractivos
turisticos y restaurantes aledafios al centro historico de Lima e incluirlos
como destinos a implementar en nuestro aplicativo se recurrio a la
informacion proporcionada por la Municipalidad Metropolitana de Lima.
Dicha informacion se obtuvo luego de una entrevista con la Srta. Pamela
Cueva Chacon quien ocupa el cargo de Coordinadora de Marketing e
Informacién Turistica de la Municipalidad Metropolitana de Lima, quien indico
que la web www.visitalima.pe se encuentra la informacion disponible de los
atractivos turisticos y restaurantes aledafios al Centro Histérico de Lima a

través de mapas.

2.2.2 Analisis y procesamiento de la informacién

Con la informacion obtenida previamente, lo que se realiz6 fue
analizar y procesar la informacién con el fin de seleccionar los principales
atractivos turisticos y restaurantes aledafios que seran incluidos en nuestro
aplicativo. Es necesario realizar este filtro con la finalidad de desarrollar la
aplicacion en base a los atractivos turisticos mas visitados e importantes en
la localidad, asi como los restaurantes que cumplan con estandares en el
servicio que brindan. Los atractivos y restaurantes a implementar en el

aplicativo se detallan a continuacion:

Atractivos turisticos dentro del perimetro del Centro Histérico
de Lima:
e Palacio de Gobierno
e Palacio Municipal de Lima
e Palacio Torre Tagle
e Catedral de Lima
¢ Iglesia'y Convento de San Francisco
¢ lIglesia y Convento de Santo Domingo
e Museo del Congreso y de la Inquisicion

e Casa de la Gastronomia Peruana
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e Plaza Mayor o Plaza de Armas

e Plaza San Martin

Lista de restaurantes recomendados por la Municipalidad

Metropolitana de Lima:

e Bar Cordano

e La Muralla Lounge

e El Fayke Piurano

e Tradiciones criollas

e Tresy punto

e Cordon Blue

e Restaurante Don Juan
e Chifa San Joy Lao

e Chifa Chun Koc Sen

e Restaurante El Gaucho y La Vaca

2.2.3 Roles de Scrum

La metodologia Scrum nos define tres roles importantes para la

etapa desarrollo del proyecto, los cuales hemos definido como:

Tabla N°11: Roles de Scrum

ROLES RESPONSABLE
Product Owner Victor Caballero - Antonio Villacorta
Team Victor Caballero - Antonio Villacorta
ScrumMaster Victor Caballero - Antonio Villacorta

Elaboracién: Los autores
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2.2.4 Definicion de responsabilidades

Después de definir los roles para la etapa de desarrollo del
proyecto, planteamos las responsabilidades para cada rol en la siguiente
tabla N°13.

Tabla N°12: Definicion de responsabilidades

ROLES RESPONSABILIDAD

Encargado de priorizar las historias
de usuario para posteriormente
Product Owner llevarlas al Product Backlog, estas
historias de usuario son en base a
los requerimientos detectados.

Encargados de realizar el analisis,
disefio, desarrollo y documentacion

Team de lo capturado en las Historias de
usuario.
Encargado de eliminar cualquier tipo
de obstaculo que impida al team
ScrumMaster

alcanzar el objetivo del Sprint
cumpliendo con el proceso de Scrum

Elaboracion: Los autores

2.2.5 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales van a definir el comportamiento
de nuestro aplicativo asi como los calculos, manipulacién de datos, vistas,
interfaces, servicios entre otras funcionalidades. En base al levantamiento
de informacién realizado, se definieron los requerimientos funcionales del

proyecto los cuales mencionamos en los siguientes médulos:
a) Modulo “Start aplication”

El aplicativo mostrara la interfaz inicial con el logo identificativo de nuestro
producto “SmartourLima”, dicha vista tendra una duracion de tres segundos,
con un efecto de transicion agradable e impactante al usuario para que este

se familiarice con el aplicativo.
b) Médulo “Configuraciones”

En la aplicacion mévil habra un menu de configuraciones en las que se

podr& configurar el modo de funcionamiento de la aplicacion.
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b.1) Sub mdédulo — Seleccidon del rango de busqueda:

La aplicacion tendra la opcion para hacer un filtrado de distancia para
que el turista indique el rango de busqueda de los principales
atractivos turisticos y/o restaurantes. La aplicacion movil tendra como
un maximo de rango 5 km. y como un minimo de 0.1 km de radio de
deteccion de atractivos turisticos y restaurantes, con la finalidad de

que el turista vea que lugares estan mas préximos a él.
b.2) Sub mdédulo — Seleccion del filtrado de restaurante:

El turista tendra la posibilidad de elegir o no si desea que los pines de
los restaurantes aparezcan al momento de usar la aplicacion movil

dentro del rango seleccionado previamente.

b.2.1) Opcidn “Activar”: Por defecto en la aplicacion mévil se

mostrara los pines de ubicacion de los restaurantes.

b.2.2) Opcion “Desactivar”: Esta opcidn no se mostrara en la
configuracion de funcionamiento, es decir, se entiende esta
opcidn cuando se quite la marca en la opcién “Activar’ por lo
cual no se mostraran los pines de ubicacion de los

restaurantes.
b.3) Sub mddulo — Seleccion del filtrado de atractivo:

El turista tendra la posibilidad de elegir o no si desea que los pines de
los atractivos aparezcan al momento de usar la aplicacion movil

dentro del rango seleccionado previamente.

b.3.1) Opcion “Activar”: Por defecto en la aplicacion movil se

mostraran los pines de ubicacion de los atractivos turisticos.

b.3.2) Opcién “Desactivar”: Estd opcion no se mostrara en la
configuracion de funcionamiento, es decir, se entiende esta
opcion cuando se quite la marca en la opcion “Activar’ por lo

cual no se mostraran los pines de ubicacion de los atractivos.
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c) Médulo “Restaurante”

El turista después de seleccionar, en la interfaz principal, el restaurante al
que desea ir 0 conocer un poco mas del mismo, la aplicacion pasara a la

interfaz “restaurante” en donde se tendran las siguientes opciones:
c.1l) Opcién 1- Horario de atencién:

La aplicacion mostrara el horario de atencion del restaurante

seleccionado.
c.2) Opcibén 2 - Especialidad de la casa:

La aplicacibn mostrara la especialidad de comida del

restaurante.
c.3) Opcidén 3 - Precio estimado:

La aplicacion mostrara el precio estimado de la carta del

restaurante.
c.4) Opcidén 4-¢;Como llegar?:

La aplicacion se integrara con tecnologias de Google Maps
para facilitar al turista su posicién actual y la posicién del
restaurante que haya seleccionado indicandole la ruta mas

corta de viaje.
d) Médulo “Atractivo turistico”

El turista después de seleccionar en la interfaz principal el atractivo
turistico del cual desee obtener informacion, la aplicacion pasara a la

interfaz “atractivo” en donde se tendran las siguientes opciones:
d.1) Opcién 1 - Resefa Histérica del atractivo turistico:

La aplicacion mostrara datos relevantes de la historia del

atractivo turistico seleccionado.
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d.2) Opcién 2 - Horario de visita:

La aplicacion movil mostrara el horario de visita del atractivo

turistico seleccionado.
d.3) Opcién 3 —Tarifa de Ingreso:

El aplicativo mostrara la tarifa de ingreso al atractivo turistico
seleccionado.

d.4) Opcién 4 - ¢;Como llegar?:

La aplicacion se integrar4 con tecnologias de Google Maps
para facilitar al turista su posicion actual y la posicion del
atractivo que haya seleccionado indicandole la ruta mas corta

de viaje.
e) Mddulo Mantenimiento de la informacion

En este mddulo definimos dos administradores encargados del
mantenimiento de la informacion donde podran insertar, modificar, eliminar y
actualizar la informacion de los atractivos turisticos y restaurantes mediante
un sistema web para hacer de la aplicacién escalable segun el crecimiento
de la aplicacion a futuro, Para este médulo usaremos Yii Framework que es
basado en PHP el cual usa en patrén MVC facilitandonos el desarrollo del

mantenimiento de los lugares.
f) Modulo web SmartourLima

En este modulo se haran las configuraciones para el tema del dominio y
host en donde estara hospedado nuestro website. Durante el desarrollo se
vera el maquetado basado en semantica html5, para definir los estilos y
disefiado nos basamos en c¢ss3 y para tener un dinamismo
implementaremos librerias de JavaScript como Jquery, FancyBoxJs,
navBarJS y BasicSliderJs, culminado el desarrollo del website se haran unas
pruebas de crossbrowzing .y todo bajo normativas de la W3C.
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2.2.6 Plan de trabajo

Se presenta el cronograma de trabajo para la etapa de
desarrollo basado en la metodologia SCRUM:

= Sprint 1: Start application 5.9 dias mar 16/09/14 lun 22/09/14
Primera Daily Scrum (Reunidn) 0.01 dias 50 mar 16/09/14 mar 16/09/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Definicion del SprintBacklog 0.1 dias 63 mar 16/09/14 mar 16/09/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Disefio de interfaz de pantalla principal 2 dias 64 jue 18/09/14 vie 19/09/14 Antonio Villacorta
Disefio de las interfaces de vistas de 0.5 dias 65 sab 20/09/14 sab20/09/14 Victor Caballero- Antonio Villacorta
atractivos y restaurantes
Pruebas de Experiencia de Usuario 1dia 66 lun 22/09/14  lun 22/09/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
= Sprint 2: Integracién 17.69 dias mar 23/09/14 sib 11/10/14
Segunda Daily Scrum (Reunion) 0.01 dias 67 mar 23/09/14 mar 23/09/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Definicion del SprintBacklog 0.4 dias 67 mar 23/09/14 mar 23/09/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Disefio de mddulo de realidad aumentada 7.5 dias 62 mié 24/09/14 mié 01/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Desarrollo del user History priorizada 2 2.88 dias 62 dom 05/10/14 mar 07/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Integracién con el GPS 2 dias 62 mar 07/10/14 mié 08/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Protocolo de insertado de ubicaciones 2 dias 71 mar 07/10/14 mié 08/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Desarrollar menu de configuraciones 2 dias 71 jue 09/10/14 wvie 10/10/14 Victor Caballero
Pruebas de Experiencia de Usuario 0.39 dias 63 sab 11/10/14 sab 11/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
-/ Sprint 3: Show de Contenido - Atractivos 6.56 dias dom 12{10/14 sab 18/10f14
Turisticos
Tercer Daily Scrum (Reunion) 0.01 dias 68 dom 12/10/14 dom 12/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Definicion del SprintBacklog 0.1dias 78 dom 12/10/14 dom 12/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta

Disefio de interfaces para el mostrado de 0.2 dias 79 lun 13/10/14  lun 13/10/14 Antonio Villacorta
data de atractivos turisticos

Desarrollo del user History priorizada 3 3.5 dias 80 mar 14/10/14 vie 17/10/14  Victor Caballero - Antonio Villacorta
Pruebas de Experiencia de Usuario 0.1 dias s&b 18/10/14 sab 18/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
= Sprint 4: Show de Contenido - Restaurantes 7 dias dom 19/10/14 dom 26/10/14
Cuarta Daily Scrum (Reunicn) 0.01 dias 77 dom 19/10/14 dom 19/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Definicion del SprintBacklog 0.01 dias 34 dom 19/10/14 dom 19/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Disefio de interfaces para el mostrado de 2 dias 85 lun 20/10/14 mar 21/10/14 Antonio Villacorta
data de restaurantes
Desarrollo del user History priorizada 4 3 dias 86 mié 22/10/14 vie 24/10/14  Victor Caballero - Antonio Villacorta
Pruebas de Experiencia de Usuario 0.1dias 87 sab 25/10/14 sab 25/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
= Sprint 5: Desarrollo del mantenimiento 5 dias 88 dom 26/10f/14 vie 31/10/14
Cuarta Daily Scrum [Reunion) 1dia a3 dom 26/10/14 lun 27/10/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Maédulo Insertar 1.63 dias 30 lun 27/10/14 mar 28/10/14 Victor Caballero
Maédulo Modificar 2 dias 30 lun 27/10/14 mié 29/10/14 Victor Caballero
Madulo Actualizar 2 dias 90 lun 27/10/14 mié 29/10/14 Antonio Villacorta
Maodulo Eliminar 2 dias 90 lun 27/10/14  mié 29/10/14 Antonio Villacorta
= Sprint 6: Upload de la aplicacion en Play Store 2 dias lun 03/11/14 mar04/11/14
Upload al Play Store 1dia 30 lun 03/11/14 lun 03/11/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Prueba 2 dias 91 lun 03/11/14 mar04/11/14 Antonio Villacorta
= Sprint 7: Website de SamrtourLima 5.5 dias jue 06/11/14 mar 11/11/14
Definicidn de informacion a mostrar 0.2 dias 89 jue 06/11/14 jue 06/11/14 Antonio Villacorta
Desarrollo de sistema web 1dia 99 vie 07/11/14  vie 07/11/14  Victor Caballero - Antonio Villacorta
Disefio de prototipos 1dia 99 vie 07/11/14 vie 07/11/14 Antonio Villacorta
Maguetado semanticamente en HTMLS 0.4 dias 101 sab 08/11/14 sab08/11/14 Victor Caballero
Estetica basada en Css3 0.5 dias 102 sab 08/11/14 sdb 08311{14 Victor Caballero
Standarizacion en base a normas de law3C 0.1 dias 102 sab 08/11/14 sdb 08511{14 Victor Caballero
CrossBrowzing 0.3 dias 103 sab08/11/14  s4b08/11/14 Victor Caballero
Test de CrossBrowzing 0.1 dias 105 s3b 08/11/14 sab08/11/14 Victor Caballero
Disefios Adaptativos 0.2 dias 106 dom09/11/14 dom 09/11/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
Formato webMobile en base a resposive 1dia lun10/11/14 lun 10/11/14 Victor Caballero
design
Configuracion del host y dominio 1dia mar 11/11/14 mar 11/11/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta
~ Fase de cierre 14.25 dias sab 15/11/14 sab 29/11/14
Correciones finales 13.56 dias sab 15/11/14 vie 28/11/14  Victor Caballero - Antonio Villacorta
Sustentacidn final 1.25 dias sdb 29/11/14 sab29/11/14 Victor Caballero - Antonio Villacorta

Figura N°29: Diagrama de actividades de desarrollo.
Elaboracion: Los autores
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CAPITULO 1l

DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1Priorizacién de requerimientos funcionales

RF= Requerimiento Funcional

Tabla N°13: Requerimientos funcionales

Nombre del

Requerimiento Descripcion del requerimiento Sprint Prioridad
Funcional

Mostrar la pantalla inicial con el logo
identificativo de “SmartourLima”,

RFO1 Start aplication dicha vista tendra una duracién de 1 aa
tres segundos.
Filtrar entre 0.1 km y 5 km de

RFO3 gﬁ:{?ﬁeﬁz distancia la deteccién de atractivos y 2 Media

restaurantes.
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Nombre del

Requerimiento Descripcion del requerimiento Sprint Prioridad
Funcional

_ Elegir si los pines de los
Filtrado de .
RF04 restaurantes aparezcan al momento 2 Media
restaurante | 4e ysar la aplicacion movil.

Elegir si los pines de los atractivos
) aparezcan al momento de usar la
Filtrado de P

RF04 _ aplicacion movil. 2 Media
atractivo

Mostrar el horario de atencion del
RF05 restaurante seleccionado. 4 Alta

Integrar con tecnologias de Google
Maps para indicar la ruta hacia el

RFO06 ]
Seleccién de destino.

restaurante

4 Alta

Mostrar el precio estimado de la
RFO7 carta del restaurante. 4 Alta

Mostrar la especialidad del

RFO8 restaurante. 4 Alta

Mostrar datos relevantes de la
REO9 h|stor|e.1 del atractivo turistico 3 Alta
seleccionado.

Mostrar el horario de visita del

RF10 atractivo turistico seleccionado. 3 Alta
Seleccion de .
atractivo turistico :\;Inegrar con tedzpnolc)lglas tdethogIe;
aps para indicar la ruta hacia e 3 Alta
RF11 destino.
Mostrar la tarifa de ingreso al
atractivo turistico seleccionado. 3 Alta
RF12
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Nombre del

Requerimiento
Funcional

Descripcion del requerimiento

Insertar un nuevo atractivo y/o

Sprint Prioridad

RF13 restaurante con la informacion Media
respectiva.
Mantenimiento Modificar la informacién de un
RF14 . 2 i Media
de Ia informacion | &tractivo y/o restaurante.
de los atractivos
y restaurantes |Eliminar la informacion de un
RF15 atractivo y/o restaurante. Media
Mostrar la informacion de un
RF16 atractivo y/o restaurante. Media
Upload al Se realizara el Upload del aplicativo
RF17 Playstore SmartourLima Playstore de google. Baja
Se realizaran las configuraciones
Configuracién del del dominio y host de nuestro
RF18 host y dominio |aplicativo Smartourlima para que el Media
turista tenga un sitio web donde
conozca el aplicativo.
Se disefia, maqueta e implementa
Informar al turista|el website de nuestro aplicativo
RF19 sobre nuestro  |haio normas de la W3C, a fin de Media

aplicativo

informar las caracteristicas del

aplicativo.

Elaboracion: Los autores
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3.2 Requerimientos No funcionales

Los requerimientos no funcionales definen las caracteristicas del sistema
de manera general para que el aplicativo pueda tener estabilidad durante su
uso, los cuales hemos definido:

RNF = Requerimiento No Funcional

Tabla N°14: Requerimientos No Funcionales

Nombre del Requerimiento  Descripcion de los requerimientos no

No Funcional funcionales

El aplicativo debe ser de facil uso para que
RNFO1 Experiencia del usuario |el turista tenga la mejor experiencia posible
en su viaje.

El aplicativo debe ser accesible 24 horas los
RNFO2 Accesibilidad siete dias de la semana.

El aplicativo tendra un breve manual de
RNF03 Manual del usuario usuario en version PDF para dar mayor
explicacion al demo incluido en el aplicativo.

El aplicativo debe mostrar la informacién
seleccionada de manera rgpida para que el

RNF04 Velocidad de acceso turista tenga una excelente experiencia
durante el uso del aplicativo y durante su
viaje.

El aplicativo debe mostrar informacion
RNF05 Veracidad de la informacion |actualizada, respecto al atractivo y/o
restaurante seleccionado por el turista.

y El aplicativo debe ser escalable para
RNFO06 Escalabilidad posteriores actualizaciones respecto a
nuevas funciones a implementar.

El aplicativo funcionarda sin problemas a

RNFO7 Sistema operativo partir de la versidbn Android 2.2 (version
Froyo).
o . Google Analytics permitira al administrador
RNFO08 Supervision del contenido |reglizar el seguimiento del uso de la
aplicacion.

Elaboracion: Los autores
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3.3 Historias de usuario

Luego del andlisis de los requerimientos funcionales se establecen las

siguientes Historias de Usuario:

Tabla N°15: Historias de usuario

Historia de Usuario
HUO1 Nombre: Start Aplication

Prioridad: Baja

Descripcion: La aplicacion mostrara la pantalla inicial con el logo
identificativo de “SmartourLima”, dicha vista tendra una duracion de tres
segundos.

Validacién: La vista de la pantalla debe tener una duracién de tres segundos
Historia de Usuario
HUO2 Nombre: Rango de busqueda

Prioridad: Media

Descripcién: Como turista quiero modificar el rango de detecciéon de
atractivos turisticos y restaurantes

Validacion: El turista puede modificar el rango de deteccién de atractivos
turisticos y restaurantes entre 0.1 km y 5 km de radio.
Historia de Usuario

HUO03 Nombre: Filtrado de restaurante

Prioridad: Media

Descripcién: Como turista quiero tener la posibilidad de visualizar o no los
pines de los restaurantes

Validacion: El turista puede activar o no la opcion de visualizar los pines de
los restaurantes.
Historia de Usuario

HUO04 Nombre: Filtrado de atractivo

Prioridad: Media

Descripcién: Como turista quiero tener la posibilidad de visualizar o no los
pines de los atractivos turisticos

Validacion: El turista puede activar o no la opcion de visualizar los pines de
los atractivos.
Historia de Usuario

HUO5 Nombre: Seleccién de restaurante

Prioridad: Alta

Descripcién: Como turista quiero visualizar la informacion relevante de un
restaurante

Validacion: El turista puede visualizar la informacion de un restaurante tal
como: horario de atencién, precio estimado por plato, especialidad de la
casa y como llegar a dicho restaurante.
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Historia de Usuario
HUO6 Nombre: Seleccidon de atractivo turistico
Prioridad: Alta
Descripcidn: Como turista quiero visualizar la informacion relevante de un
atractivo turistico
Validacion: El turista puede visualizar la informacioén de un atractivo turistico
tal como: historia, horario de visita, tarifa de ingreso y como llegar a dicho
restaurante.

Historia de Usuario

HUO7 Nombre: Mantenimiento de la informacién

Prioridad: Media
Descripcion: Como administrador de la aplicacion quiero insertar, modificar
eliminar y/o mostrar la informacién de un atractivo turistico y/o restaurante.
Validacion: El administrador puede insertar, modificar, eliminar y/o mostrar la
informacion de un atractivo turistico y/o restaurante.
Historia de Usuario
HUO08 Nombre: Upload en Play Store
Prioridad: Baja
Descripcién: Como administrador de la aplicacion quiero cargar la aplicacion
movil en Play Store.
Validacion: El administrador puede cargar la aplicacion en Play Store.
Historia de Usuario
HUO9 Nombre: Difusion de SmartourLima

Prioridad: Media

Descripcion: El Turista tendra acceso a toda la informacion del aplicativo
tanto a detalles técnicos como la version de Android requerida, los permisos
que solicita el aplicativo entre otros y también sera de su conocimiento que
atractivos y restaurantes son parte del aplicativo.

Validacion: El turista tendra acceso a la informacion del website en un
estandar 24/7 (las 24 horas del dia y los 7 dias de la semana).

Elaboracion: Los autores
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3.4 Modelo relacional

| T_FotoLugar v

idFoto INT
tidlugar INT | T_HorarioLugar ¥
fechaFoto DATE idHorarioLugar INT
rutaFoto V ARCHAR(45) #idLugar INT
nombreFoto V ARCHAR(45) T horaricEs VARCHAR(45)
»> I horaricEn Y ARCHAR(45)
| -
|
|
|
|
“| T_Lugar v |
idLugar INT I
“idTipoLugar INT I
nombrel ugarEs V ARCHAR(45) Y |
nombrelugarEn V ARCHAR(45)
descripcionL ugarEs V ARCHAR(500) _| T_TipoLugar ¥
descripcionL ugarEn VARCHAR (500) idTipolLugar INT
tarifa VARCHAR(45) e - - - - - — — 4 | “* nombreTipoLugar V ARCHAR(45)
|atitud DOUBLE descripcionTipoLugar VARCHAR(45)
longitud DOUBLE o

Figura N°30: Modelo Relacional

Elaboracion: Los autores
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3.5 Diccionario de datos

3.5.1 Descripcion de tablas:

a. TablaT_Lugar
Tabla que almacena la informacion relacionada sobre los
principales atractivos turisticos y restaurantes del centro histérico

de Lima.

b. Tabla T_FotoLugar
Tabla que almacena la informacién sobre la(s) fotografia(s) del

atractivo turistico y restaurante.

c. TablaT_TipoLugar
Tabla que almacena la informaciéon el tipo de lugar consultado:

atractivo turistico o restaurante.
d. Tabla T_HorarioLugar

Tabla que almacena el(los) horario(s) de visita o atencion de los

atractivos turisticos o restaurantes.
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3.5.2 Estructura de Tablas

Tabla T_Lugar
Tabla N°16: Tablas de base de datos

T Lugar

Data

Colum_name Descripcion
type

Length

Cddigo
idLugar asignado al Int 10 True | False
lugar.
Caodigo
idTipoLugar asignado al tipo Int 10 False | True
de lugar
Especifica el
nombre del
nombreLugarEs atractivo o Varchar 45 False | False
restaurante en
espafol
Especifica el
nombre del
nombreLugarEn atractivo o Varchar 45 False | False
restaurante en
inglés
Especifica la
descripcion del
lugar en
espanol.
Especifica la
descripcionLugarEn | descripcion del | Varchar 500 False | False
lugar en inglés.
Especifica la
tarifa de
ingreso al
atractivo

Tarifa turistico y el Varchar 45 False | False
costo promedio
de los platos en
los
restaurantes.
Especifica la
latitud del lugar.
Especifica la
longitudLugar longitud del Double (2/14) | False | False
lugar.

descripcionLugarEs Varchar 500 False | False

latitudeLugar Double (2/14) | False | False
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Tabla T_FotoLugar

T FotoLugar

Colum_name Descripcion Data type

idFoto Codigo asignado Int 10 True | False
a la foto.

idLugar Codigo asignado Int 10 True True
al lugar.
Especifica una

nombreFoto descripcion de la | Varchar 45 False | False
foto
Especifica la

fechaFoto fecha de toma Date - False | False
de la foto.

rutaFoto Especifica la ruta Varchar 25 False | False
de la foto.

Tabla T_TipoLugar

T TipoLugar
Colum_name Descripcion ngg Length PK

idTipoLugar Codigo asignado Int 10 True | False
al lugar.

nombreTipoLugar '\'O'T"bre asignado Varchar 30 False | False
al tipo de lugar
Especifica la

descripcionTipoLugar | descripcién del Varchar 100 False | False
tipo de lugar.
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Tabla T_HorarioLugar

T HorarioLugar

Data

Colum_name

idHorarioLugar

Descripcion

Caddigo asignado
al horario del
lugar.

type

Int

10

True

False

idLugar

Cddigo asignado
al lugar

Int

10

True

False

HorarioEs

Especifica el
horario de
atencion del lugar
en espaiiol.

Varchar

45

False

False

HorarioEn

Especifica el
horario de
atencioén del lugar
en inglés.

Varchar

45

False

False

Elaboracion: Los autores
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3.6 Arquitectura de SmartourLima

Sistema Web
N CRUD - Lugares
~ -
WebSite \./
SmartourLima. A p ‘
(HTMLS, CSS3,JS) \
- HTTP
HTTP
= \—A
HTTP
£

HTTP

r HTTP ]

'
STL
hicacién Android
o Recibe

el servicio web via

' l una estructura en
JSON =)

. an>0Id

Cloud

gl)

HTTP

Figura N°31: Arquitectura de SmartourLima
Elaboracion: Los autores

Yii Framework

Servidor Linux Ubuntu
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3.6.1 Descripcion de la arquitectura

a) Nodo terminal sistema web SmartourLima:

Es el sistema de mantenimiento web, para ver el tema de
escalabilidad del aplicativo SmartourLima, para poder ingresar nuevos
atractivos turisticos y restaurantes calificados del Centro Histérico de
Lima y poder actualizar, eliminar con los que ya cuenta nuestro

aplicativo.
b) Nodo terminal website SmartourLima:

Es el sitio web oficial de nuestro aplicativo, donde se le muestra al
turista informacion relevante del aplicativo como la tecnologia usada, la
versibn minima de Android requerida, los atractivos turisticos y
restaurantes que forman parte del aplicativo entre otros contenidos

relevantes.
c) Nodo terminal aplicativo SmartourLima:

Es el smartphone del turista con sistema operativo Android en el
cual se encuentra instalado nuestro aplicativo SmartourLima, el turista al
seleccionar algun pin sea un atractivo turistico o restaurante calificado va
hacer una peticion al servidor del tipo request, el servidor le va a retornar
la informacién en un formato de estructura en JSON, para que el turista

pueda ver la informacion solicitada.
d) Nodo servidor en Linux

Es el servidor que va contener nuestra Base de datos con Mysq|,
nuestro servidor de aplicaciones con apache y el Yii framework que es
basado en php para el tema del mantenimiento web.

e) Nodo nube — Google Service

Son los servicios que nos brinda google para obtener localizacion
de los turistas por medio de la geolocalizacion y el servicio de google

analytics para obtener informacién relevante del aplicativo.
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3.7 Prototipos
3.7.1 Aplicativo movil

Tabla N°17: Prototipos aplicativo movil

SAMSUNG

o "

SAMSUNG

Menu de aplicaciones donde se | Interfaz de inicio de carga de
encontrara el icono distintivo de | la aplicacion movil.

la aplicacion con nombre STL
(SmartourLima).

SAMSUNB

O .

SAMSUNG

o "

Activacién automatica de la Pines distintivos para
camara trasera. atractivos turisticos y
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restaurantes.

SAMSUNG

< "

Lugeres
Histdricos

SAMSUNG

<« "

b

El Fayke Paran

RS T

Menu de configuraciones que
se activara al deslizar desde el
lado izquierdo de la pantalla de
izquierda a derecha. Aqui se
podra activar las opciones para
visualizar los pines de
atractivos turisticos,
restaurantes, idioma (inglés o
espafiol) y se podra configurar
el radio de busqueda de los
pines (de 0.1 km a 5 km).

distintivos de los
dentro del
Centro

Pines
restaurantes
perimetro del
Histdrico de Lima.
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SAMSUNG

o "

Interfaz con informacion
relevante de un restaurante.

Pines distintivos de los
atractivos turisticos dentro
del perimetro del Centro

Histoérico de Lima.

SAMSUNG
oS L

dral de Lims

-
".& S

Interfaz con informacion
relevante de un atractivo
turistico.

Elaboracion: Los autores
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3.7.2 Sistema web — Mantenimiento de informacion

Tabla N°18: Prototipos sistema web

SmartourLima Mantenimiento

Home » Login

Login

Please fill out the following form with your legin credentials:
Fields with * are required.

Username *

Password *

Hint: You may login with demo/demo or admin/admin.

(] Remember me next time

Login

Copyright @ 2014 by My Company.
All Rights Reserved.
Powered by Yii Framework.

Interfaz de “Inicio de sesién”, en donde solo los dos administradores del
sistema de mantenimiento pueden tener acceso.

SmartourLima Mantenimiento

Home EWINEIM Horario Lugar Lugar FotoLugar  Logout (admin)
Home » Tipolugars = Manage

Mantenimiento Tipo lugar | operations
List Tipolugar

Busqueda Avanzada i
Create Tipolugar

Displaying 1-2 of 2 results.
Nombre Tipo | Descripcion Tipo Lugar| Nombre Tipo |  Descripcion Tipo
sk

RS Afractivos como

3 Tourist Traditional places like 2
1 s parques, iglesias, : P
Turisticos palacios. Atffractions parks, church, palace
Restaurantes TOP del TOP Restaurants on
2 Restaurantes  Centro Histarico de Restaurants  Historic Center of 1 pra
Lima Lima

Copyright © 2014 by My Company.
All Rights Reserved
Powered by Yi Framework,

Interfaz “Tipo Lugar”, donde se podra mantener la informacion del tipo de
lugar.




SmartourLima Mantenimiento

Logout (admin)

Home » Horariolugars » Manage

Mantenimiento Horario | operations

. List Horariolugar
Biisqueda Avanzada
Create Horariolugar

Displaying 1-10 of 20 results

[rioanotugar |~ horarots | foraroen | Esso |~

1 Sabados 10:00 a.m Saturdays 10:00 am 1 DS

7 De Miércoles a Domingo 09:00 From Wednesday to Sunday 9:00 1 s
a.m.a04:.00 pm a.m. to 4:00 p. =
Los Domingos de 11:00 am. a Sundays from 11:00 a.m. to 1:00 .

3 100 p.m. pm. ! P La
Lunes a viernes de 9:00 a.m. 3 Monday to Friday from 9:00 am to s

& 500pm 500 pm U P E

5 Lunes a Domingo de 09:30 a.m.a Monday to Sunday from 09:30 1 o
05:30 p.m a.m. to 5:30 pm L
Lunes a Domingo de 9:30am.a  Monday to Sunday from 9:30 a.m .

= 530 p.m. 0E30pm U Pl

7 Lunes a domingo: 09:00 2 17:00  From Monday to Sunday 09:00 1 P
horas 5:00 p.m s

a Martes a Domingo de 8:00 a.m.a From Tuesday to Sunday from 1 D
5:00 p.m. 9:00 a.m. to 5:00 U

] Todo el dia All day. 1 ol

10 Todo el dia All day. 1 L=

Goto page: | <Previous [ 2 ][ Next>]

Interfaz “Horario Lugar”, donde el administrador puede administrar la
informacion del horario de un lugar tanto en espafiol como en inglés.

SmartourLima Mantenimiento
Home TipoLugar Horario Lugar QETEIE FotolLugar  Logout (admin)

Home » Lugars » Manage

Manage Lugars || oerations

List Lugar
Yeou may opticnally enter a comparisen operator (<, <=, > >=, <> or =) at the beginning of each of your search values to

specify how the comparison should be done Create Lugar

Advanced Search

Id ]
le Tipo | Horari
Lugar | Lugar

Displaying 1-10 of 20 results
Nombre Nombre .
-

El Palacio de Gobierno del Perl es la sede principal del Poder

Ejecutivo y la residencia del presidente de la Republica. Esta

ubicado en la Plaza de Armas del Centro Historico de Lima y es

conocido también como "Casa de Pizarro” debido a que su P S n
construccion se realizo bajo las rdenes del fundador espafiol

Francisco Pizarro sobre lo que fuera el palacio de Taulichusco,

el Ultimo gobernante de Lima prehispanica.

Palaciode  Government
Gobierno Palace

El actual Palacio Municipal de Lima se empezd a construir en

1838 y fue inaugurado en 1944. El arquitecto polaco Ricardo de

Jaxa Malachowski fue el responsable de |a construccian y el pru
proyecto de distribucion y omamentacion interior, mientras que ’

los autores de la fachada fueron los arquitectos peruanos,

Emilio Harth Terré y José Alvarez Calderan.

Palacio Municipal
2 1 2 Municipal de Palace of
Lima Lima

El Palacio Torre Tagle se empezd a construir a principios del
siglo XVl y fue concluido en 1735 para don José Bernardo de
Tagle Bracho, a quien el rey Felipe v de Espafia leotorgd el
5 1 Palacio Torre Tagle  titulo de Marqués de Torre Tagle. La fachada del palacio es de D sx
Torre Tagle  Palace estilo barroco y presenta una portada labrada en piedra, en :
cuya parte superior destaca el escudo nobiliario de |a familia
Torre Tagle donde reza |a leyenda: "Tagle se llamd el que la
siempre matd y con la infanta casd”

Interfaz de “Lugar”, donde se podra administrar la informacion de un lugar
(atractivo turistico o restaurante).
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SmartourLima Mantenimiento

Home Tipolugar Horariolugar Lugar Qguo]RGETSE  Logout {admin)
Home » Fotolugars » Manage

Manage Fotolugars | operations

. . . L List Fotolugar
You may cptionally enter a comparison operator (<, <=, >, >=, <> gr =) at the beginning of each of your search values to

specify how the comparison sheuld be done. Create Fotolugar
Advanced Search

Displaying 1-10 of 20 results.
d Nombre
e L < o

1 1 2014- Palacio de 1 I

10-p7 Ntpiismartouriima.comiugaresiatractivosipalacio_gobiemno jpg Gobiemo L
2014~ Falacio
2 2 1027 htpwww smartourlima.comiugares/atractivos/palacio_muni_lima jpg  Municipal de 1 P lr s
Lima
2014- § . . . Palacio >
3 3 Yo7 hitp:fwww smartourlima.comiugares/atractivos/palacio_torre.jpg Torre Tagle 1 T ]
2014~ . 5 2 o La Catedral >
4 4 J0p7 Mtpwww smartourlima comiugares/atractivosicatedral_de_limajpa oo\ 1 )
5 5 2014- hitp:fwww.smartourlima.comidugares/atractivosifiglesia_sanfrancisco.jpg lglesia San 1 ]
10-20 : : : = “F= Francisco
Basilica y
6 6 fgjgd hitp#fwww smartourlima.com/ugares/atractivos/santo_domingo.jpg gggtvoemu de 1 ol
Domingo
2014 Museo de la
7 7 1022 hitpZfwww.smartourlima.com/ugares/atractivos/santainquisicion.jpg Santa 1 el
Inquisicion
Casadela
2014- Lo s Soactonclio Sluoargsiatract I Sasirononia oo Castrononl L1 O a8

Interfaz “Foto Lugar”, donde los administradores podran administrar las
imagenes tanto de un atractivo turistico como de un restaurante.

Elaboracion: Los autores
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3.7.3 Sitio web Smartourlima — www.smartourlima.com

Al turista se le mostrara informacion relevante sobre el
aplicativo en nuestro sitio web. Dicha informacion tiene como finalidad
motivar al turista a descargar la aplicacion por el enlace a Play Store.
Asimismo, se indicara las caracteristicas técnicas de la aplicacion moévil y los

lugares que puede consultar.

SMARTOURLIMA

|
UNA NUEVA FORMA DE TURISMO |

INICID CONOCE OPINIONES LUGARES CONTACTENOS

BIENVENIDO TURISTA CONOCEMOS SMARTOURLIMA

Hola !
Mi nombre es
SmartourLima jr.

Conozcamos
juntos !

SMARTOURLIMA
En hora buena turistalll, has llegado a ’ -
estos lares a descubrir una nueva 4 Basado en la Tecnologia de Android
forma de turismo, a este tema que y Aplicala logia de Realidad A en el mercado
nos apasiona a ambos digital

. Experiencia optima en celulares de gama media y alta

ViaJAR Y CONOCER . Version minima 2.2 (Froyo)

sin el peligro de perdenos en nuestra » Centrado en los principales atractivos turiscos del Centro Historico de
aventura Lima
? 4 Contiene el Top Restaurante del Centro Historico de Lima

DESCARGA, CONOCE Y DISFRUTA

Estas a unos pasos de Conocer la nueva fomra de turismo
vamos "

.~ Getitnow on the
‘" Marketplace

7 Lamulana Lounge
© Bar Cordano

9 ElFayke Piurano
© Chifa San Joy Lao

MR 110 s 1100110
i )

Figura N°32: Sitio web de SmartourLima
Elaboracion: Los autores
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CAPITULO IV

PRUEBAS Y RESULTADOS

4.1 Pruebas

Las pruebas obtenidas durante el desarrollo de la aplicacion movil se
detallan a continuacién, asimismo, se muestran los resultados luego de las
pruebas, las cuales se realizan con la finalidad de confirmar la usabilidad

del aplicativo movil.
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Pruebas de la aplicacién mévil en espafiol

Tabla N°19: Pruebas de aplicativo movil en version espafiol

(A==

. SmartourLima

¢Deseas instalar la aplicacion? Esta
tendra acceso a lo siguiente:

PRIVACIDAD
tomar fotos y grabar videos

ubicacion aproximada (segun la red)

ubicacion precisa (segun el GPS y la red)

buscar cuentas en el dispositivo

ACCESO AL DISPOSITIVO

=  acceso completo a la red
.

ver conexiones de red

Cancelar Instalar

A B

!

Wikitude

o

. J

ejemplus

rna SCRGratis victor_view

Pantalla donde se informa al
usuario los accesos a los que se
tendra acceso.

Icono representativo de la
aplicacion movil
“SmartourLima”

>

(-]

]

PN O
Si Lugares Historicos
Si Restaurante
2 Km.
> ==

Pantalla de inicio de la
aplicacion movil

Menu de filtros
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) © H* g4l m 21:08

Tres y punto
El Gaucho y La Vacaim.
0.189 km.

) H* 4l = 21:05

Palacio Municipal de Lima
0.145 km.

Pin representativo del
restaurante con la distancia a la
que se encuentra.

Pin representativo del atractivo
turistico con la distancia a la
gue se encuentra.

. 1 23:05

Resefa Histérica
Horario de Atencion

Tarifa de ingreso

>
>
>
>

Como Llegar

_—

J

Resena Histdrica

El Palacio de Gobierno del
Peru es la sede principal del
Poder Ejecutivo y la
residencia del presidente de
la Republica. Esta ubicado en
la Plaza de Armas del Centro
Historico de Lima y es
conocido también como
"Casa de Pizarro" debido a
que su construccion se
realizé bajo las ordenes del
fundador espaiiol Francisco
Pizarro sobre lo que fuera el
palacio de Taulichusco, el
ultimo gobernante de Lima
prehispanica.

[—

—!

—

Pantalla con mdédulos de
informacion de un atractivo
turistico.

Breve reseia histoérica del
atractivo turistico.
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Horario de visita

Sabados 10:00 a.m

Ingreso Gratuito

Pantalla donde se muestra el
horario de atencion al atractivo
turistico.

Pantalla donde se muestra la
tarifa de ingreso al atractivo
turistico

R COROAN

Horario de Atencién
Como Llegar
Precios

Especialidad de la casa

o . =

Especialidad de la casa

El suculento Sancochado y el
Sanguche de jamon del pais
es reclamado por peruanos y
turistas todos los dias. Sin
embargo, el Tacu tacu parece
mantener su senorio sobre
todos los demas platos. Pide

cualquiera de ellos y, para
una muy peruana digestion,
acompanalo con un Chilcano
de guinda o un contundente
Capitan (pisco y vermouth).

Pantalla con mdédulos de
informacion de un restaurante.

Pantalla donde se muestra la
especialidad de la casa

78



Horarios de atencidn

De 12:00 pm a 12:00 am.

Costo promedio

S/. 14.00 soles.

Pantalla donde se muestra el
horario de atencion del
restaurante.

Pantalla donde se muestra el
precio aproximado de un plato.

© Esmeraldas

O Jirén de La Unién

& por Jirén Andahuaylas 59 min

Santa Anjta=="

derla LalVictoria \ / AR
(5 ‘ 2‘/\'13

& por Javier Luna Pizarro 1 h 0 min

S a0 =

¢ Desea Salir de la aplicacion ?

Cancelar

Activacioén del servicio de
Google Maps que indica la ruta
a seguir desde el punto donde
se encuentra al turista al
atractivo turistico o restaurante
a visitar.

Pantalla que consulta al turista
si desea salir o permanecer en
la aplicacion.

Elaboracion: Los autores
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4.1.2 Pruebas de la aplicaciéon mévil en inglés

Tabla N°20: Pruebas de aplicativo mavil en version inglés

f

Tourist Attractions

@ SmartourLima

Restaurants

Do you want to install this application? It
will get access to:

3.5 km.
PRIVACY

(O] take pictures and videos

9 approximate location (network-based)

precise location (GPS and network-
based)

K find accounts on the device
DEVICE ACCESS

—
0

full network access

view network connections

Install

]

Pantalla donde se informa al

usuario los accesos a los que se | Menu de filtros
tendra acceso.

i Francisco Church and Convent
0.196 km. :
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Pin representativo del atractivo
turistico con la distancia a la que
se encuentra.

Pin representativo del
restaurante con la distancia a la
gue se encuentra.

Historical Review
Visiting Hours
Admission Fee

How to arrive?

S =

Historical Review

It is a great church that keeps
below the mysterious
catacombs which is
considered as the most
important cemetery of
colonial times. Also known
as San Francisco the Great, it

is composed by the Basilica
and the Convent of San
Francisco, the chapels of
Milagro and la Soledad and a
square that configures one of
the coziest corners of the
city.

Pantalla con mddulos de
informacion de un atractivo
turistico.

Visiting Hours

Monday to Sunday from
09:30 a.m. to 5:30 pm

Pantalla donde se muestra el
horario de atencién al atractivo

turistico.

Breve resefa histoérica del
atractivo turistico.

Adults: S/.7.00 - Students:
S/.1.00

Pantalla donde se muestra la

tarifa de ingreso al atractivo
turistico.
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%

I 1T T e ——y

< [A MURALLA

House Speciality
Our Schedule
Average Cost

How to arrive?

S a0 =

Pantalla con mddulos de
informacion de un restaurante.

Our Schedule

From Monday to Sunday
from 8:00 am to 6:00 pm

Pantalla donde se muestra el
horario de atenciéon del

restaurante.

House Speciality

Lounge style with excellent
meals are enjoyed with
Creole flavor. Winner of Best
Lomo Saltado in the Historic

Center.

Pantalla donde se muestra la

especialidad de la casa

Average Cost

Restaurant menu has an
average cost S/.25.00

Pantalla donde se muestra el
precio aproximado de un plato.
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Lo O= .l m 22:05

desde Manco Capac
a Plaza Mayor, Jirén de La U...

SmartourLima

a28deilg Do you want to exit of

SmartourLima?

— Avenid

Cancel

43 min (3.3 km)

por Manco Capac y Av Abancay

g — —!

Activacion del servicio de
Google Maps que indica la ruta
a seguir desde el punto donde
se encuentra al turista al
atractivo turistico o restaurante
a visitar.

Pantalla que consulta al turista
si desea salir o permanecer en
la aplicacion.

Elaboracion: Los autores

Las pruebas se realizaron en el mismo Centro Historico de Lima,
especificamente desde la Plaza de Armas de Lima donde se validé el

funcionamiento de todas las funciones de la aplicacién asi como los filtros.

4.2 Resultados

Luego de realizar la demostracién de la aplicacion movil en el Centro
Historico de Lima donde se demostré su funcionalidad reconociendo los
atractivos turisticos y restaurantes mediante sus coordenadas y haciendo
uso de la realidad aumentada se concluye que las pruebas realizadas fueron
satisfactorias. Con el uso de Google Analytics podemos analizar los

resultados luego del uso del aplicativo movil.
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En el siguiente cuadro podemos apreciar informacion del total de

sesiones gue se conectaron a

la aplicacion mévil separados por nuevos

usuarios y recurrentes. Asimismo, un dato importante es el tiempo promedio

qgue un usuario utiliza el aplicativo movil y las pantallas aproximadas que se

visitan por sesion. Finalmente, podemos apreciar los idiomas de los

dispositivos maoviles siendo el de mayor cantidad el espafiol.

Usuarios Sesiones
12 34
T TN———— T~

Pantallas/sesion Duracién media de la sesién

M Usuarios recurrentes M Nuevos usuarios
Visualizaciones de pantalla

636
/“-\_‘—__)

% de nuevas sesiones

Informacién de la aplicacion

18,71 00:08:37 35,29%

- ) T — —

Datos demogréficos Idioma Sesiones % Sesiones

Idioma v 1. esus 20 I 55 25%
Paisfterritorio 2. es-mx 4 W 11.76%

Ciudad 3. enus 1] 2.94%

ver todo el informe

Figura N°33: Google Analytics — sesiones

Elaboracién: Los autores

En este cuadro podemos

observar la fidelizacion de los turistas con

nuestra aplicacion, es decir, las veces que un mismo turista hace uso de

nuestra aplicacién movil.

Fidelizacion 30/10/2014 - 4/11/2014
Cormeo electrénico  Exportar Afiadir al panel  Acceso directo
Todas las sesiones + Agregar segmento
100,00% = = -
Distribucion
Sesiones Duracién media de la sesion Pantallas/sesién Porcentaje de conversiones del objetivo
34 00:08:37 18,71 0,00%
Instancias de sesian Sesiones Duracion media de |a sesion Pantallas/sesion Porcentaje de conversiones del
objetivo
1 12 00:14:52 31,08 0,00%
2 ¢ 00:01:47 15,50 0,00%
3 7 I 00:01:41 13,28 0,00%
4 5 I 00:17:42 8,80 0,00%
5 2l 00:00:00 1,00 0,00%

Figura N°34: Google Analytics — fidelizacion

Elaboracion: Los autores

Otro resultado importante es el que se muestra en el siguiente cuadro,

el cual, nos permite conocer desde que dispositivos moviles y con qué
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version de sistema operativo movil se hace uso de nuestro aplicativo. Esta
informacion nos permitira tomar decisiones con respecto a las mejoras que

debemos realizar a futuro.

Métricas clave Sesiones -

Versiones del SO Principales operadores de red
M Android 412 . .
B Android 4 4.4 america movil peru s ac  [INEEEEEE——
M Android 4.2.2 telefonica del peru s.a.a NI
Android 4.4.2 pe-tdp-grs I
(not set)  INEE—_—
a pe-tdperxdacnic 1l
Sesiones pe-tdperxB-lacnic Il

Modelos de dispositivos principales

y Samsung Motorola =& | (Ua) Samsung Sony
P alaxy Note Moto G Galaxy SIV Xperia L
4| Sesion 7 Sesiones 5 Sesiones 5 Sesiones
! % 14,89% | 10,64% 10,64%

[ 5t |

Figura N°35: Google Analytics — dispositivos
Elaboracion: Los autores
Finalmente, en el siguiente, cuadro, podemos apreciar como es el
comportamiento del turista dentro de la aplicacion movil. Es decir, que
lugares visita y el tiempo promedio que se queda en una determinada
pantalla.

Dimension secundaria ~ | Ordenar por tipo: | Predeterminado = Q  avanzado (B @ | &M

Visualizaciones de Visualizaciones de pantallas  Media. El tiempo en la Porcentaje de salidas

Nombre en pantalla s anicas pantalla

1.054 344

% del total: % del total: 100,00% (344) | Promedio del

4,46%

1. /ActividadinformacionLugar 301 (28,56%) 30 (B72% 00:00:08 0,00%
2. [ActividadRealidadAumentada 259 (24,57%) 47 (13.66% 00:02:13 18,15%
3. [ActividadDetalleLugar 183 (17,36%) 27 (785% 00:00:03 0,00%
4 %2FGoTo_Plaza+San+Mart%C3%ADn 21 (1,99%) 16 (4,65% <00:00:01 0.00%
5. %2FGoTo_Chifa+Chun+Koc +Sen 12 (1,14%) 9 (262% <00:00:01 0.00%
6. %2FGoToDetail_Plaza+San+Mart%C3%ADn_E: detlatcasa 11 (1,04%) 9 (262% 00:00:00 0,00%
7. %2FGoToDetail_Chifa+Chun+Koc+Sen_Especialidad+de+latcasa 9 (0,85%) 7 (2,03% 00:00:00 0,00%
8. %2FGoTo_San+Martin+Square 8 (0,76%) 4 (1,18% <00:00:01 0,00%
9. %2FGoTo_El+Fayke+Piurano T (066%) B (174% 00:00:00 0.00%
10. %2FGoToDetail_PARK+LOL_Horarios+de+atenci%C3%B3n T (0,66%) 1 (0.20%: <00:00:01 0.00%

Mostrar fias: | 10 v |Ira: |1 1-10det0s | € >

Figura N°36: Google Analytics — comportamiento

Elaboracion: Los autores
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CAPITULO V

DISCUSION Y APLICACION

5.1 Mercado de aplicativos para el sector Turismo

Actualmente existe una escasez de soluciones tecnoldgicas acerca de
aplicativos nacionales e internacionales enfocados al sector turismo donde
se puede apreciar un nicho de mercado dado que el turista desea la
informacion durante su viaje sobre los atractivos turisticos y restaurantes
clasificados, en nuestro caso, atractivos y restaurantes del Centro Historico

de Lima.

A continuacion, se observara un cuadro comparativo de semejanzas y
diferencias de nuestro aplicativo con aplicativos relacionados con el turismo

desarrollados dentro y fuera del pais.
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Tabla N°21: Cuadro comparativo de aplicaciones similares

SmartourLima

Competencia

Semejanzas

Diferencias

Peru Servicios
Turisticos APP

- Uso de Google Maps
para la identificacion de
lugares.

- Disponible en android.

Muestra ubicacion de
hoteles, restaurantes,
agencia de viajes,
lugares de
entretenimiento a
través de Google Maps,
mas no informacion
relevante.

Lima Audio Guias APP

- Uso de Google Maps
para el trazado de
rutas.

- Disponible en android

- Brinda audios para un
determinado circuito
turistico del Centro
Historico de Lima que
explica lo que se va
visitando.

- Disponible en iOS.

| Guide Tripomatic

- Muestra informacion
turistica de la ciudad.

- Disponible en android
- Multi idioma.

- Permite planificar el
tour a realizar
dependiendo de los
dias que se quede el
turista.

- Muestra informacién
de hoteles y se puede
reservar taxis.

- Disponible en I0S.

- Uso de la realidad
aumentada para

- Disponible solo en
sistema operativo 10S.

LIM etips identificar lugares - Informacion offline

turisticos.

- Multi idioma

-Multi idioma - Permite identificar
cajeros automaticos,
hospitales farmacias,
cajeros automaticos
haciendo uso del

Layar

reconocimiento de
realidad aumentada
mediante
reconocimiento de
imagenes y codigo QR.

Elaboracién: Los autores

Podemos apreciar que existen semejanzas y diferencias entre nuestro

aplicativo y las mas importantes aplicaciones moviles del mercado. Sin

embargo, el valor diferencial de nuestro aplicativo mévil es que usamos la
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tecnologia de realidad aumentada, activado mediante coordenadas, para
identificar los atractivos turisticos y restaurantes, de manera exacta,
indicando la distancia estimada desde su ubicacion actual al destino

consultado en el aplicativo movil y mostrando al turista informacion de
fuentes confiables.
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CONCLUSIONES

La tecnologia de realidad aumentada en equipos moviles permite mostrar
informacion relevante de los principales lugares turisticos y restaurantes

de una manera interactiva e innovadora para los turistas.

A través de la integracion de nuestro aplicativo mévil y Google Maps se
puede ayudar al turista conocer la ruta por la que debe dirigirse para

poder llegar al sitio en consulta.

Con el uso de nuestra aplicacion movil el turista podra acceder de
manera rapida a informacién confiable durante su visita al Centro

Historico de Lima y de esta manera mejorar su experiencia de visita.

Integrando tecnologias de Google, como Analytics orientado a
aplicativos méviles como en nuestro caso, se puede obtener informacion
valiosa como el numero total de pantallas visualizadas en cada visita, el
orden de visualizacion de las pantallas, la frecuencia con la que los
visitantes vuelven a la aplicacion, el tiempo de duracion de las sesiones,

entre otras, que ofrecen informacion para la posterior toma de decisiones.
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RECOMENDACIONES

. Se recomienda contar con una estrategia de marketing digital como
Google Adwords, redes sociales y/o portales turisticos que indexen a
nuestro web site http://www.smartourlima.com obteniendo mayor

presencia en el mercado de aplicativos turisticos.

. Asimismo, la integracion con otros servicios como Visa y Mastercard para
hacer el desarrollo del médulo de compra de ticket via nuestro aplicativo

para los diferentes atractivos turisticos del Centro Historico de Lima.

. Se sugiere forjar una alianza estratégica con La Comisién de Promocién
del Peru para la Exportacion y el Turismo (PromPerd) para tener los
derechos de uso del logotipo de la marca Peru, que seria visualizado en
el aplicativo dandole mayor presencia en el mercado de aplicativos de

turismo en Perd.

. ElI desarrollo del aplicativo propuesto para los diferentes sistemas
operativos moviles actuales en el mercado como 10S, Windows Mobile,
BlackBerry OS, Firefox OS, para brindarle al turista la experiencia de

SmartourLima independiente de su sistema operativo.
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5. Desarrollar un analisis y seleccion de proximos atractivos turisticos para
hacer el levantamiento de informacibn como los ubicados en Cuzco,

Arequipa, Ica, lquitos, Cajamarca entre otras regiones del Pera.

6. Implementar los pluggins de Facebook, Twitter y Google Plus al aplicativo
con el fin de difundir los atractivos turisticos que el turista visite durante su

viaje.

7. Finalmente desarrollar un sistema de puntuacion para los atractivos
turisticos y restaurantes con el fin de mejorar la experiencia de turista
durante su viaje y hacer redisefio de las interfaces basandose en
estdndares como “Material Design” de Google, para lograr un mayor
impacto en los turistas y fidelizar aun més a los usuarios de

SmartourLima.
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Anexo 1

Manual para el uso del sistema de mantenimiento web de SmartourLima

1. Propdésito del documento

El presente documento esta dirigido a entregar las pautas para la
administracion de los principales atractivos turisticos y restaurantes
calificados del Centro histérico de Lima en el sistema de

mantenimiento web - SmartourLima.

2. Usuarios q

Dirigido a los administradores de SmartourLima,

representado graficamente por:

Administrador
3. Representacion

Las siguienes imégenes representaran opciones en el sistema de

mateniento web de SmartourLima:

~ Muestra en detalle los atributos del elemento
\. > ‘ previamente seleccionado por el administador

dependiendo en la interfaz en que se encuentre.

Permite la edicion de un elemento previamente
‘ seleccionado por el administrador dependiendo
»

en la interfaz en que se encuentre.

Permite la eliminacibn de un elemento

previamente seleccionado por el administrador

en la interfaz en que se encuentre.
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4. Instrucciones de uso.

4.1 Ingreso al sistema web de SmartourLima
Se debe ingresar en la siguiente ruta:

http://www.smartourlima.com/stbackend/index.php/site/login

En donde se mostrara la interfaz de “Inicio de sesion”, en la cual
se debe ingresar el usuario y contraseifla respectiva al

administrador de SmartourLima.

SmartourLima Mantenimiento

Home » Login

P Please fill out the following form with your login credentials

Fields with * are required.
\ 4
\. 4 .
i — chalain
[admin

k Password *
I ........

Remember me next time

Login |

Copyright © 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

Luego de realizar el inicio de sesion se visualizara la interfaz de
bienvenida con un mensaje de bienvenida con las siguientes
opciones, Tipo Lugar, Horario Lugar, Lugar, Foto Lugar y el

respectivo Logout, como se muestra a continuacion:

SmartourLima Mantenimiento

. Home
Bienvenido a SmartourLima Mantenimiento

Copyright ® 2014 - Todoes los Dereches Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

A continuacion se detallard cuando el administrador seleccione

alguna opcion del menu principal.
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4.2 Seleccién de la opcion “Tipo Lugar”
Se visualizara la interfaz “Tipo lugar”’, en donde se muestra un
listado de los actuales tipos de lugares con que cuenta
SmartourLima (atractivos turisticos y restaurantes) y las opciones
de “detalle” (representado graficamente por una lupa), “editar”
(representado graficamente por un lapiz), “eliminar” (representado

graficamente por una “x”) y “crear un nuevo tipo de lugar”.

SmartourLima Mantenimiento

“ Tipo Lugar EGTERGIRTNE | ug Foto Luga
Home » Tipolugars = Manage
Mantenimiento Tipo lugar | opsrations
List Tipolugar

Blisqueda Avanzada
Create Tipolugar

Displaying 1-2 of 2 results
it o el el el R

Afractivos LAIEUS Pl Tourist Traditional places like

- parques, iglesias, ol ]
Turisticos THmErs Aftractions parks, church, palace
Restaurantes TOP del TOP Restaurants on
2 Restaurantes  Centro Historico de Restaurants Historic Center of 1 Pl N ]
Lima Lima

Copyright ® 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

4.2.1 Seleccion de detalle de un tipo de lugar

Se visualizara la interfaz de “Detalle tipo lugar’, donde se
mostrara la informaciéon completa del tipo de lugar que

administrador previamente haya seleccionado.

SmartourLima Mantenimiento

Home » Tipolugars » 1

View Tipolugar #1

Id Tipo Lugar 1
Nombre Tipo Lugar Es  Afracfivos Turisticos
Descripcion Tipo Lugar Es  Atractivos como parques, iglesias, palacios
Nombre Tipo Lugar En  Tourist Aftractions
Descripcion Tipo Lugar En  Traditional places like parks, church, palace
Estado 1

Copyright © 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

4.2.2 Seleccion de editar un tipo de lugar

Se visualizara la interfaz de “Update tipo lugar”’, donde se
mostrara la informacion cargada del lugar que el

administrador previamente haya seleccionado para su
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modificacion y el boton “save” para hacer la respectiva
actualizacion del tipo de lugar.

SmartourLima Mantenimiento

Home = Tipolugars = 1 = Update

Update Tipolugar 1
Fields with * are required.

Nombre Tipo Lugar Es *

Atractivos Turisticos

Descripcion Tipo Lugar Es *
Atractivos como parques, iglesias, palacios.

Nombre Tipo Lugar En *
Tourist Attractions

Descripcion Tipo Lugar En*®
Traditional places like parks, church, palace

Estado *
1

Save

Copyright & 2014 - Tedos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

4.2.3 Seleccion de la opcion eliminar un tipo de lugar

El administrador selecciond el tipo de lugar que desea
eliminar, en donde el sistema mostrara un mensaje de

confirmacion para proceder a la eliminacion del tipo de lugar.

4.2.4 Seleccion de la opcidn crear un tipo lugar

Se visualizara la interfaz de “Crear tipo lugar”, donde se
mostraran los campos necesarios para que el administrador
pueda afadir un nuevo tipo de lugar, esto es en el caso en el
que se quiera afadir nuevos tipos de lugares como hoteles,
museos, parques, etc, y el botdn “créate” para generar el

nuevo tipo de lugar.
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SmartourLima Mantenimiento

Home » Tipolugars » Create

Create Tipolugar
Fields with * are required.

Nombre Tipo Lugar Es *
Descripcion Tipo Lugar Es *
Nombre Tipo Lugar En*®
Descripcion Tipo Lugar En*

Estado *

Create

Copyright & 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarroliado por SmartourLima Team

4.3 Seleccion de la opciéon “Horario Lugar”
Se visualizara la interfaz “Mantenimiento Horario”, en donde se
mostrara un listado de los horarios de los lugares (atractivos
turisticos y restaurantes del Centro Historico de Lima) en idioma
espafiol e inglés y las siguientes opciones: detalle (representado
graficamente por una lupa), editar (representado graficamente por
un lapiz), eliminar (representado graficamente por una “x”) y crear

un nuevo horario por lugar.
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SmartourLima Mantenimiento

Home TipoLlugar QGLIELGGINGEIS Lugar Fotolugar  Logout (admin)
Home » Horariolugars = Manage

Mantenimiento Horario

Busgueda Avanzada

Displaying 1-10 of 21 results.

T I I S N

1 Sabados 10:00 a.m Saturdays 10:00 am 1 AL =

2 De Miércoles a Domingo 09:00 From Wednesday to Sunday 9:00 1 DL x
a.m.a 04:00 p.m a.m. to 4:00 p. Ll

3 Los Domingos de 11:00 a.m. a Sundays from 11:00 a.m. to 1:00 1 WA
1:00 p.m. p.m. Latl

4 Lunes a viernes de 9:00 am. a Monday to Friday from 9:00 am to 1 o 2
5:00 p.m 5:00 pm Lalta

5 Lunes a Domingo de 09:30 a.m. a Monday to Sunday from 09:30 1 DL w
05:30 p.m a.m.to 5:30 pm Lt

g Lunes a Domingo de 9:30am.a Monday to Sunday from 9:30 a.m. 1 D £
5:30 p.m. to 5:30 p.m. AR

7 Lunes a domingo: 09:00 a 17:00  From Monday to Sunday 09:00 1 ) 2
horas 5:00 p.m. LN

8 Martes a Domingo de 9:00 a.m. a From Tuesday to Sunday from 1 DL x
5:00 p.m. 9:00 a.m. to 5:00 Ll

] Todo el dia. All day. 1 A »

10 Todo el dia. All day. 1 AL

Go to page: | <previous [ 2][ 3 ][ Next> |

Copyright © 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team

4.3.1 Seleccion de detalle horario lugar
Se visualizara la interfaz de “Detalle Horario lugar”, donde se
mostrara la informacion del horario de atencion del lugar en

espafiol e inglés.

SmartourLima Mantenimiento

Home TipoLugar HorariolLugar lugar FotoLugar Logout (admin)
Home » Horariolugars » 1

View Horariolugar #1

Id Horario Lugar 1
Horario Es  Sabados 10:00 am
Horario En  Saturdays 10:00 am
Estado 1

Copyright © 2014 - Todos les Derechos Reservados
Desarrollade por SmartourLima Team

4.3.2 Seleccion de editar horario lugar

Se visualizara la interfaz de “Update horario lugar”’, donde se

mostrara la informacion cargada del horario del lugar que el
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administrador previamente haya seleccionado para su
modificacion y el botdn “Save” para hacer la respectiva

actualizacion del horario del lugar.

SmartourLima Mantenimiento

Home » Horariolugars » 1 » Update

Update Horariolugar 1
Fields with * are required.

Horario Es *

Sabados 10:00 a.m

Horario En*
Saturdays 10:00 am

Estado*
1

Save

Copyright @ 2014 - Tedos los Derechos Reservados
Desarrollade por SmartourLima Team

4.3.3 Seleccion de la opcion eliminar un horario de lugar

El administrador seleccion6 el horario de lugar que desea
eliminar, en donde el sistema mostrard un mensaje de
confirmacion para proceder a la eliminacion del horario de

lugar.
4.3.4 Seleccion de la opcién crear un horario de lugar

Se visualizara la interfaz de “Crear horario lugar”, donde
se mostrardn los campos necesarios para que el
administrador pueda afadir un nuevo horario de lugar y el

boton “Create” para proceder a generar el nuevo horario.
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SmartourLima Mantenimiento

Home TipoLugar Horario Lugar Lugar Fotolugar Logg
Home » Horariolugars » Create

Create Horariolugar
Fields with * are required.

Horario Es *

Horario En *

Estado *

|

4.4 Seleccion de la opcion “Lugar”
Se visualizara la interfaz “Mantenimiento Lugares”, en
donde se mostrard el listado de los principales atractivos
turisticos y restaurante del Centro Histérico de Lima en
idioma espafiol e inglés y las siguientes opciones:
“‘detalle” (representado graficamente por una lupa),
“editar” (representado graficamente por un lapiz), “eliminar
(representado graficamente por una “x”) y “crear un nuevo

lugar”.

SmartourLima Mantenimiento

Home Tipolugar HorarioLugar QRIS Foto Lugar  Logout (admin)

Home » Lugars » Manage

Mantenimiento Lugares

Busqueda Avanzada

Displaying 1-10 of 21 results
d d
d » Nombre Nombre
Tipo |Horario Descripci rEs
. = . = _-

El Palacio de Gobierno del Peri s la sede principal del Poder
Ejecutivo y la residencia del presidente de |a Republica. Estd
ubicado en la Plaza de Armas del Centro Historico de Lima y es
1 1 1 g?;:‘r“nge Sa““;ecr:mem conocido también como "Casa de Pizarro” debido a que su AL x
construccion se realizd bajo las érdenes del fundador espafiol
Francisco Pizarro sobre lo que fuera el palacio de Taulichusco
el (itimo gobernante de Lima prehispanica.

El actual Palacio Municipal de Lima se empezo a construir en
1939y fue inaugurado en 1944 El arquitacto polaco Ricardo de

5 1 5 ;ilr?iii%a\ de g‘:";f;p:fl Jaxa Malachowski fue el responsable de la construccion y el £l
T i proyecto de distribucién y ornamentacion interior, mientras que :
los autores de la fachada fueron los arquitectos peruanos
Emilio Harth Terré y José Alvarez Calderdn.
El Palacio Torre Tagle se empezo a construir a principios del
siglo XV y fue concluido en 1735 para don José Bemnardo de
Tagle Bracho, a quien el rey Felipe V de Espafia leotorgo el
3 1 3 Palacio Torre Tagle  titulo de Margués de Torre Tagle. La fachada del palacioesde  » b
Torre Tagle  Palace estilo barroco y presenta una portada labrada en piedra, en o
cuya parte superior destaca el escudo nobiliario de |a familia
Torre Tagle donde reza la leyenda: "Tagle se llamb el que la
siempre mato y con la infanta caso™.
La Catedral de Lima es considerada uno de los lugares mas
The embleméticos de Lima. Llamada también “joya de la
4 1 4 La Catedral oy 040 of @TQuitectura colonial®, fue construida en 1535 sobre el templo VA=
de Lima (g prehispanico, dedicado al Sol o “Puma Inti" .en cuyo interior Lo

guarda obras de arte Unicas e iremplazables, varias de ellas
consideradas entre las mds antiguas de nuestra ciudad
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4.4.1 Seleccion de la opcién detalle de lugar

Se visualizara la interfaz “Vista Lugar”, donde se mostrara

en detalle la informacion que el administrador previamente

haya seleccionado del listado de lugares, se muestra

informacion como: el id de lugar, id tipo lugar al que

pertenece (atractivo turistico o restaurante), nombre del

lugar en espafiol e inglés, descripcion del lugar en espaiiol

e inglés, la tarifa del lugar, la latitud y longitud.

SmartourLima Mantenimiento

Home

Tipo Lugar

Horario Lugar

Foto Lugar

Logout (admin)

Lugar

Home =

Lugars = 1

View Lugar #1

Id Lugar

Id Tipo Lugar

Id Horario Lugar
Nombre Lugar Es
Nombre Lugar En
Descripcion Lugar Es

Descripcion Lugar En

Tarifa
Latitud
Longitud
Estado

1
1
1
Palacio de Gobierno
Government Palace

El Palacio de Gobierno del Perd es |a sede principal del Poder Ejecutiva y la residencia del
presidente de la Republica. Esta ubicado en la Plaza de Armas del Centro Historico de Lima y
&5 conocido también como "Casa de Pizarro” debido a que su construccion se realizdo bajo las
ordenes del fundador espafiol Francisco Pizarro sobre lo que fuera el palacio de Taulichusco,
el Ultimo gobernante de Lima prehispanica.

History: The Government Palace of Peru is the headquarters of the Executive and the residence
ofthe President. It is located in the Plaza de Armas in downtown Lima and is also known as
"Casa de Pizarro” because its construction was done under the orders of the Spanish founder
Francisco Pizarro on what was once the palace Taulichusco, the last ruler of prehispanic.

Ingreso Gratuito
-12.0452
-77.0301

1

Copyright @ 2014 - Tedos los Derechos Reservados
Desarrollade per SmartourLima Team
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4.4.2 Seleccion de la opciéon editar lugar

Se visualizara la interfaz de “Update Lugar”, donde se

mostrard la informacion cargada del lugar que el

administrador previamente haya seleccionado de la lista de

lugares para su modificacion y el boton “Save” para hacer la

respectiva actualizacion del lugar.

SmartourLima Mantenimiento

Home  TipolLugar Horariolugar Lugar Foto Lugar
Home = Lugars = 1 » Update

Update Lugar 1

Fields with * are required.

Id Tipo Lugar *

L |
Id Horario Lugar *

L |

Mombre Lugar Es *

|F’alacio de Gobierno |

Mombre Lugar En*

|Gwemment Palace |

Descripcion Lugar Es *

Logout {admin)

|EI Palacio de Gobiemno del Peri es la sede principal del Poder Ejecutivoy la ||

Descripcion Lugar En *

|Histor5r: The Government Palace of Peru is the headguarters of the Executive|

Tarifa *

|Ingreso Gratuito

Latitud *
-12.0452 |

Longitud *
-77.0301 |

Estado *

i |

Copyright © 2014 - Tedos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team
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4.4.3 Seleccion de la opcidn eliminar un lugar

El administrador seleccioné el lugar que desea eliminar
de la lista de lugares, en donde el sistema mostrarq un
mensaje de confirmacidén para proceder a la eliminacion

del lugar.
4.4.4 Seleccion de la opcion crear un nuevo lugar

Se visualizara la interfaz de “Crear lugar’, donde se
mostrardn los campos necesarios para que el
administrador pueda afiadir un nuevo lugar y el boton

“Create” para proceder a generar el nuevo lugar.

SmartourLima Mantenimiento

Home = Lugars = Create

Create Lugar
Fields with * are required.

Id Tipo Lugar *

ld Horario Lugar *
Nombre Lugar Es *
MWombre Lugar En *
Descripcion Lugar Es *
Descripcion Lugar En *
Tarifa *

Latitud *

Longitud *

Estado*

Create

Copyright © 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollado por SmartourLima Team
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4.5 Seleccion de la opcion “Foto Lugar”
Se visualizara la interfaz “Mantenimiento Foto de lugar”, en
donde se mostrara el listado de la fotos con sus respectivos
campos como: Id de la foto, id del lugar, nombre de la foto,
ruta de la foto y fecha de la foto y las siguientes opciones:
“detalle” (representado graficamente por una lupa), “editar®
(representado graficamente por un lapiz), “eliminar
(representado graficamente por una “x”) y “crear foto por

lugar”.

SmartourLima Mantenimiento

Home TipoLugar HorarioLugar Lugar QEuGIRTGETE  Logout (admin)
Home » Fotolugars » Manage

Mantenimiento Foto de lugar

Busqueda Avanzada

Displaying 1-10 of 21 results.
ld |Fecha Nombre
e T - T

2014- Palacio de

1 1 1027 hitp:lsmartourlima.com/lugares/atractivos/palacio_gobierno.jpg T 1 L
2014- Palacio
2 2 1027 hitp:/iwaw.smartourlima.com/ugares/atractivos/palacio_muni_lima.jpg  Municipal de 1 AL
Lima
2014- . ) ) ) ) Palacio A
3 3 1027 hitp:/iaw smartourlima.com/ugares/atractivos/palacio_torre. jpg Torre Tagle 1 ~ L%
2014- . : ) - La Catedral ~
4 4 1027 hitp:/www smartourlima.com/ugares/atractivosicatedral_de_lima. jpg e lima 1 L LR
5 5 Al hitpew . smartourlima.com/lugares/atractivosiiglesia_sanfrancisco.jpg Qe £ET 1 DL %
10-20 : : : - - Francisco -
Basilica y
G i} 2014- hitp:innnw smartourlima.com/fugares/atractivosisanto_domingo jpg Convento de 1 AL
10-20 Santo
Domingo
2014 Museo de la
7 7 1022 hitp:/www . smartourlima.com/ugares/atractivos/santainguisicion.jpg Santa 1 AL
Inquisicion
2014 Casa dela
2 2 1022 hitp:/Ararw. smartourlima.com/ugares/atractivos/casa_gastronomiajpg  Gastronomia 1 LLn
Peruana.
2014- Plaza Mayor -
9 9 1025 hitp:inenw smartourlima.com/ugares/atractivosiplazadearmas.jpg oPlazade 1 AL
Armas
10 10 igj;s_ hitp:innnw smartourlima.com/ugares/atractivosiplazasanmartin jpg Eﬂl:ﬁfnSan 1 AL

Go to page: | <Previous [JEl[2][ 3 ][ Next> |
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4.5.1 Seleccion de la opcién foto lugar

Se visualizara la interfaz “Vista Foto lugar’, donde se

mostrard en detalle la informacion que el administrador

previamente haya seleccionado del listado de fotos.

SmartourLima Mantenimiento

Home » Fotolugars = 1

View Fotolugar #1

Id Foto 1
Id Lugar 1
Fecha Foto 2014-10-27

Nombre Foto Palacio de Gobierno

Estado 1

Copyright © 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollade por SmartourLima Team

Home Tipolugar HorarioLugar Lugar Fotolugar Logout{admin)

Ruta Foto  hitp:/'smartourlima.com/ugares/atractivos/palacio_gobierno.jpg

4.5.2 Seleccion de la opcion editar foto lugar

Se visualizara la interfaz de “Update Foto lugar”, donde se

mostrara la informacion cargada de la foto que el

administrador previamente haya seleccionado de la lista

de fotos para su modificacion y el boton “Save” para hacer

la respectiva actualizacion de la foto.

SmartourLima Mantenimiento

Home = Fotolugars » 1 » Update

Update Fotolugar 1
Fields with * are required.

Id Lugar *

1 |
Fecha Foto *

20141027 |

Ruta Foto *

Home Tipolugar Horariolugar Lugar Fotolugar Logout (admin)

|http:ﬂsmartour1ima. com/lugares/atractivos/palacio_gobiemo_jpg

Nombre Foto*

|Pa|acio de Gobiemno

Estado*®
1

Save
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4.5.3 Seleccion de la opcién eliminar foto

El administrador seleccioné la foto que desea eliminar de la
lista de fotos, en donde el sistema mostrard un mensaje de

confirmacion para proceder a la eliminacion de la foto.
4.5.4 Seleccion de la opcion crear foto lugar

Se visualizara la interfaz de “Crear Foto Lugar”, donde se
mostraran los campos necesarios para que el administrador
pueda afadir una nueva foto al lugar creado previamente y el
botébn “Create” para proceder a agregar la nueva foto al

respectivo lugar.

SmartourLima Mantenimiento

Home  TipolLugar Horariolugar Lugar Fotolugar Logout (admin)

Home = Fotolugars = Create

Create Fotolugar
Fields with * are required.

Id Lugar *

Fecha Foto*

Ruta Foto *

Nombre Foto*

Estado *

Copyright © 2014 - Tedos los Derechos Reservados
Desarrollade por SmartourLima Team
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4.6 Busqueda avanzada

En los puntos mencionados anteriormente cada uno cuenta con

una opcién de busqueda avanzada, en el caso de que se

requiera hacer una busqueda bajo algun tipo de cierto criterio.

SmartourLima Mantenimiento

Home  TipoLugar Horario Lugar Foto Lugar  Logout {admin)

Home = Lugars » Manage

Mantenimiento Lugares

Busgueda Avanzada

Id Lugar | |

Id Tipo Lugar | |

Id Horario Lugar | |

Mombre Lugar Es | |

Nombre Lugar En | |

Descripcion
Lugar Es

Descripcion
Lugar En

Tarifa |

Latitud | |

Longitud | |

Estado | |

Copyright & 2014 - Todos los Derechos Reservados
Desarrollade por SmartourLima Team

112




Anexo 2

Manual del aplicativo de SmartourLima.

1. Propdésito del documento
El presente documento esta dirigido a los turistas que tengan en su
smartphone instalado el aplicativo SmartourLima para que puedan
obtener la mejor experiencia durante su uso.

2. Usuarios
Todos los turistas que deseen experimentar esta nueva forma de
turismo.

3. Representacion

Las siguienes imagenes representaran opciones en el aplicativo

SmartourLima.

\‘ ‘ Pin distintio que representa un restaurante.

K@‘ ‘ Pin distintio que representa un atractivo turistico.

4. Instrucciones de uso.

Ejecutar el instalador de nuestro aplicativo en su smartphone,
descargable de nuestra website en:

http://smartourlima.com/SmartTourLima.apk
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Al ejecutar el instalador nos pedird unos permisos que se deben
aceptar para que el aplicativo sea instalado correctamente.

. SmartourLima

¢Desea instalar esta aplicacion?

Permitir a esta aplicacion
Su ubicaci

Controles de hardware

tos/grabar videc

Mostrar todos

Cancelar Instalar

En donde se dara aceptacion que SmartourLima hara uso de su
ubicacion mediante el uso del GPS, se tendra acceso a internet
mediante la comunicacion por red o plan de datos y a los

controles de hardware del smartphone.
4.1 Interfaz de inicio.

Al ingresar al aplicativo de SmartourLima al turista se le mostraran
los pines distintivos de los atractivos turisticos y restaurantes

calificados del Centro Historico de Lima que estén mas proximos a

7z

él.

H+ & 21:08

Tres y punto
El Gaucho y La Vacaim.
0.189 km.
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4.2 Opciones de filtrado.

El turista tiene las opciones para filtrar por rango de distancia,
atractivos turisticos y restaurantes.

Act. Sitios Turisticos
Act. Restaurantes
2.0 km.

4.3 Seleccion del pin atractivo turistico.

El turista al seleccionar algun pin de atractivo turistico que desee
visitar, se le mostrara la siguiente interface con las opciones de
Resefia histérica, Horario de visita, Tarifa de ingreso y ¢Como
llegar?

Resena Histdrica
Horario de Visita

Tarifa de ingreso

vvvy

¢Coémo Llegar?
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4.3.1 Seleccion de una opcidén en un atractivo turistico.

Se mostrard la informacion que el turista haya seleccionado en

el menu de opciones del atractivo turistico como:

v N Al m 6:49 AM

Resena Histérica

Este convento fundado en 1540,
es un lugar muy especial para la
comunidad catdlica
latinoamericana ya que por su
iglesia y convento deambularon
diariamente durante sus vidas,

tres personajes que hoy son
santos peruanos, se trata de la
primera Santa del continente
Santa Rosa de Lima también se
encuentran a San Martin de
Porres y San Juan Macias.

Resefia historica

Hv

Adultos S/.5.00, universitarios
S/.3.00 y escolares S/.1.00
Consideraciones: Ingreso
gratuito para misas

Tarifa de ingreso

Tarifa de ingreso

Hv

Horario de Visita

Lunes a Domingo de 9:30 a.m. a
5:30 p.m.

Horario de visita

Estacion Jiron
de la Union

I

O

8 min (600 m)

¢,Como llegar?
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4.4 Seleccion del pin restaurante.

El turista al seleccionar algun pin de un restaurante al que desee
apersonarse, se le mostrara la siguiente interface con las
opciones de Horario de atencion, ¢(Como llegar?, Precios y

Especialidad de la casa.

N T Lalm 6:46 AM

[A MURALLA

Lo mejor del mar y comida criolla

Horario de Atencion
¢Como Llegar?

Precios

Vvvvy

Especialidad de la casa

4.4.1 Seleccion de una opcién en un restaurante.

Se mostrara la informacion que el turista haya seleccionado en

el menu de opciones del restaurante como:

v T il m 6:46 AM v T il m 6:47 AM

Horario de Atencion Precios

Atendemos de Lunes a Domingo Los precios de nuestra Carta
de 8:00 am. a 6:00 pm varian entre

S/.20.00 hasta los S/. 110.00

Horario de atencién Precios
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v g T Lilm6:47 AM

Especialidad de la casa

Con un estilo Lounge se
disfrutan las excelentes comidas
con sabor criollo.
Recuerden que somos
Ganadores del Mejor Lomo
Saltado en el Centro Historico.

Especialidad de la casa

4.4.2 Seleccion salir del aplicativo.

v

desde Plaza Mayor

a Parque La Muralla, Jirén Amazon...

iglesia de Santo Domingo

Desamparados

Palacio de
Gobierno del Peri

Convento di
San Francisc
”
O,)
e q
Cy N
ISk &
e
I
0
Py
D > &«
> o <
> Lo
Al kS
¢ % @
S ) N
& > il
O N4
o @
&y
’ °
10 min (800 m)

Especialidad de la casa

El turista selecciona salir del aplicativo donde se muestra un

mensaje de confirmacion, de dar aceptar se finaliza el aplicativo.

¢ Desea Salir de la aplicacion ?

Cancelar

Salir
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Anexo 3

Cronograma, especificacion de roles y tiempo por rol de SmartourLima

El presente documento es para detallar los roles, actividades y el tiempo

destinado por actividad segun el rol definido.

1. Roles definidos para la fase de desarrollo del proyecto

Los roles para el desarrollo del proyecto son los siguientes:

Rol Responsable

Antonio Villacorta Gomez
Analista

Victor Caballero Cabrera

Antonio Villacorta Gomez
Desarrollador

Victor Caballero Cabrera

Antonio Villacorta Gomez
Disefiador gréafico
Victor Caballero Cabrera

2. Actividades a realizar en la fase de desarrollo del proyecto
A continuacion se definen todas las actividades necesarias para el
desarrollo del proyecto en base a la metodologia Scrum, hemos definido
todas las actividades en 8 Sprints.
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Sprint O Sprint 1

- Fase de Desarrollo - Sprint 1: Start application

- Sprint 0: Configuraciones Primera Daily Scrum (Reunién)

Daily Scrum (Reunién) Definicion del SprintBacklog

= Generalidades Disefio de interfaz de pantalla principal
Instalacion del ID (eclipse)
Instalacion del SDK

configuracion del ID para usar el SDK
Instalacion del AVD

Configuracion del ID para usar el AVD

Testing del AVD
Elaboracion del ProductBacklog

Disefio de las interfaces de vistas de atractivos y
restaurantes

Pruebas de Experiencia de Usuario

Elaboracion del Modelo de datos = Sprint 2: Integracion

Creacion de los users Histories Segunda Daily Scrum (Reunidn)

Definicion de arquitectura Definicion del SprintBacklog

Definicion de requerimientos Funcionales Disefio de madulo de realidad aumentada

Definicion de los requerimienteos Tecnicos . ..

Desarrollo del user History priorizada 2
Disefio de prototipos Genericos .y
Integracion con el GPS
- Demo del aplicativo por fluidui (navegacion)

R R Protocolo de insertado de ubicaciones

Demo pagina inicio Desarrollar menu de configuraciones
Demo de show de informacion de Atractivo Pruebas de Experiencia de Usuario
turistico

Demo show de informacion de restaurantes Sp” nt3

= Sprint 3: Show de Contenido - Atractivos Turisticos
Tercer Daily Scrum (Reunidn)
Definicion del SprintBacklog

Disefio de interfaces para el mostrado de data de
atractivos turisticos

Desarrollo del user History priorizada 3

Pruebas de Experiencia de Usuario

Sprint 4 Sprint 5

- Sprint 4: Show de Contenido - Restaurantes - Sprint 5: Desarrollo del mantenimiento

Cuarta Daily Scrum (Reunién) Cuarta Daily Scrum (Reunién)

Definicion del SprintBacklog Médulo Insertar
Module Modificar

Modulo Actualizar

Disefio de interfaces para el mostrado de data de
restaurantes

Desarrollo del user History priorizada 4

Pruebas de Experiencia de Usuario Médulo Eliminar

120




Sprint 6 Sprint 7

- Sprint 6: Upload de la aplicacién en Play Store | - Sprint 7: Website de SmartourLima
Upload al Play Store Definicion de informacion a mostrar

Configuracion de Google Analytics Desarrollo de sistema web
Disefio de prototipos

Maguetado semanticamente en HTMLS
Estetica basada en Css3

Standarizacion en base a normas de la W3C
CrossBrowzing

Test de CrossBrowzing

Disefios Adaptativos

Formato webMobile en base a resposive design

Configuracion del host y dominio
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3. Tiempo destinado por actividad segun el rol definido

Nombre de tarea

- Fase de Desarrollo
- Sprint 0: Configuraciones
Daily Scrum (Reunidn)
- Generalidades
Instalacién del ID (eclipse)
Instalacion del SDK
configuracion del ID para usar el SDK
Instalacion del AVD
Configuracion del ID para usar el AVD
Testing del AVD
Elaboracion del ProductBacklog
Elaboracion del Modelo de datos
Creacion de los users Histories
Definicion de arquitectura
Definicion de requerimientos Funcionales
Definicion de los requerimienteos Tecnicos
Disefio de prototipos Genericos
- Demo del aplicativo por fluidui (navegacion)
Demo Portada
Demo pagina inicio
Demo de show de informacion de Atractivo
turistico
Demo show de informacion de restaurantes

Duracion

78 dias
38.8 dias
0.02 dias
12.4 dias
0.2 dias
0.2 dias
0.1 dias
0.2 dias
0.3 dias
0.1 dias
1.5 dias
1.2 dias
1.5 dias
1 dia

0.9 dias
0.5 dias
0.5 dias
1dia

0.4 dias
0.2 dias
0.2 dias

0.2 dias

. Prede'

31

45
45
47
48
49
50
51
52
53
54
55

55
58
59

60

Comienzo . [Fin .
lun 01/09/14 lun 24/11/14
lun 01/09/14 lun 13/10/14
dom 14/09/14 dom 14/09/14
lun 01/09/14 lun 15/09/14
lun 01/09/14  lun 01/09/14
lun 01/09/14 mar 02/09/14
mar 02/09/14 mar 02/09/14
mar 02/09/14 mar 02/09/14
dom 14/09/14 dom 14/09/14

lun 15/09/14
lun 15/09/14
mar 16/09/14
vie 03/10/14
mié 08/10/14
vie 10/10/14
sab 11/10/14
dom 12/10/14
dom 12/10/14
dom 12/10/14
dom 12/10/14
lun 13/10/14

lun 13/10/14

lun 15/09/14
mar 16/09/14
mié 17/09/14
sab 04/10/14
jue 09/10/14
sab 11/10/14
dom 12/10/14
dom 12/10/14
lun 13/10/14
dom 12/10/14
lun 13/10/14
lun 13/10/14

lun 13/10/14

Nombres de los
recursos

Analista

Programador
Programador
Programador
Programador
Programador
Programador
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Disefiador

Disenador
Disefiador
Disefiador

Disenador
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Nombre de tarea Duracién  _ Prede_ Comienzo _ [Fin . Nombres de los
recursos

- Sprint 1: Start application 5.9 dias mar 16/09/14 lun 22/09/14
Primera Daily Scrum (Reunidn) 0.01 dias 50 mar 16/09/14 mar 16/09/14 Analista
Definicion del SprintBacklog 0.1 dias 63 mar 16/09/14 mar 16/09/14 Analista
Disefio de interfaz de pantalla principal 2 dias 64 jue 18/09/14  vie 19/09/14  Disefiador
Disefio de las interfaces de vistas de atractivos y 0.5 dias 65 sab 20/09/14 sab 20/09/14 Disefiador
restaurantes
Pruebas de Experiencia de Usuario 1 dia 66 lun 22/09/14  lun 22/09/14  Programador

- Sprint 2: Integracién 17.69 dias mar 23/09/14 sab 11/10/14
Segunda Daily Scrum (Reunidn) 0.01 dias 67 mar 23/09/14 mar 23/09/14 Analista
Definicion del SprintBacklog 0.4 dias 67 mar 23/09/14 mar 23/09/14 Analista
Disefio de modulo de realidad aumentada 7.5 dias 62 mié 24/09/14 mié 01/10/14 Disefiador
Desarrollo del user History priorizada 2 2.88 dias 62 dom 05/10/14 mar 07/10/14 Programador
Integracion con el GPS 2 dias 62 mar 07/10/14 mie 08/10/14 Programador
Protocolo de insertado de ubicacidnes 2 dias 71 mar 07/10/14 mie 08/10/14 Programador
Desarrollar menud de configuraciones 2 dias 71 jue 09/10/14  vie 10/10/14  Programador

- Sprint 3: Show de Contenido - Atractivos Turisticos 6.56 dias dom 12/10/14 siab 18/10/14
Tercer Daily Scrum (Reunién) 0.01 dias B8 dom 12/10/14 dom 12/10/14 Analista
Definicion del SprintBacklog 0.1 dias 78 dom 12/10/14 dom 12/10/14 Analista
Disefio de interfaces para el mostrado de data de 0.2 dias 79 lun 13/10/14  lun 13/10/14  Disefiador
atractivos turisticos
Desarrollo del user History priorizada 3 3.5 dias 20 mar 14/10/14 vie 17/10/14 Programador
Pruebas de Experiencia de Usuario 0.1 dias sab 18/10/14 sab 18/10/14 Programador
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Mombre de tarea

- Sprint 4: Show de Contenido - Restaurantes
Cuarta Daily Scrum (Reunidn)
Definicion del SprintBacklog

Disefio de interfaces para el mostrado de data de
restaurantes

Desarrollo del user History priorizada 4
Pruebas de Experiencia de Usuario
- Sprint 5: Desarrollo del mantenimiento
Cuarta Daily Scrum (Reunidn)
Maodulo Insertar
Maodulo Modificar
Maodulo Actualizar
Mdodulo Eliminar
- Sprint 6: Upload de la aplicacion en Play Store
Upload al Play Store

Configuracion de Google Analytics

Duracion

7 dias
0.01 dias
0.01 dias
2 dias

3 dias
0.1 dias
5 dias
1 dia
1.63 dias
2 dias
2 dias
2 dias
2 dias
1 dia

2 dias

PredEv

77
84
85

86
87
33
83
90
90
90
90

90
91

Comienzo

dom 19/10/14
dom 19/10/14
dom 19/10/14
lun 20/10/14

mié 22/10/14
sab 25/10/14
dom 26/10/14
dom 26/10/14
lun 27/10/14
lun 27/10/14
lun 27/10/14
lun 27/10/14
lun 03/11/14
lun 03/11/14
lun 03/11/14

. Fin

-

dom 26/10/14
dom 19/10/14
dom 19/10/14
mar 21/10/14

vie 24/10/14
sab 25/10/14
vie 31/10/14
lun 27/10/14
mar 28/10/14
mié 29/10/14
mié 29/10/14
mié 29/10/14
mar 04/11/14
lun 03/11/14
mar 04/11/14

Nombres de los
recursos

Analista
Analista

Disefiador

Programador

Programador

Analista

Programador,Disefiador
Programador,Disefiador
Disefiador,Programador

Disefiador,Programador

Programador

Analista,Programador
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Nombre de tarea Duracion Prede Comienzo Fin Nombres de los
- - -

-

recursos

- Sprint 7: Website de SmartourLima 5.5 dias jue 06/11/14 mar11/11/14
Definicion de informacion a mostrar 0.2 dias 80 jue 06/11/14  jue 06/11/14  Disefiador,Analista
Desarrollo de sistema web 1 dia Qg vie 07/11/14  vie 07/11/14  Programador
Disefio de prototipos 1 dia 99 vie 07/11/14 vie 07/11/14  Disefiador
Maguetado semanticamente en HTMLS 0.4 dias 101 sab 08/11/14 sab08/11/14 Disefiador
Estetica basada en Css3 0.5 dias 102 sab 08/11/14 sab 08/11/14 Programador
Standarizacion en base a normas de la W3C 0.1 dias 102 sab 08/11/14 sab08/11/14 Programador,Analista
CrossBrowzing 0.3 dias 103 sab 08/11/14 dom 09/11/14 Analista,Programador
Test de CrossBrowzing 0.1 dias 105 dom 09/11/14 dom 09/11/14 Analista
Disefios Adaptativos 0.2 dias 106 dom 09/11/14 dom 09/11/14 Disefiador
Formato webMobile en base a resposive design 1 dia lun 10/11/14  lun 10/11/14  Programador
Configuracion del host y dominio 1 dia mar 11/11/14 mar 11/11/14 Programador,Analista
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