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RESUMEN

El presente proyecto consiste en el Desarrollo e Implementacion de una aplicacion
que sera capaz de mostrar las rutas en 2D y luego las escenas en 3D de los lugares
de la FIEC tales como aulas, laboratorios, grupos estudiantiles y oficinas de
profesores. Logrando asi minimizar el tiempo de busqueda de los sitios requeridos, la
aplicacion contara con un sensor de movimiento el cual ayudara al inicio de la misma,
ademas de otorgar un recuerdo fotografico de un fotomontaje del usuario con los

lugares principales de la ESPOL.
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CAPITULO 1

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Las aplicaciones moviles interactivas han tenido un creciente auge, debido a la
disminuciéon de los costos de los dispositivos y la evolucion de las tecnologias
moviles, los cuales han permitido aumentar el namero de usuarios [1], Siendo esto
posible fundamentalmente por el avance tecnolégico de los terminales moviles.
Llevandose a cabo a partir de la aparicion del Smartphone y Tablet, los cuales han
ayudado al desarrollo de aplicaciones moéviles de manera fundamental, al ser estos
dispositivos disefiados especialmente para poder andar por Internet de manera
sencilla y eficaz, para comprobar esto se han realizado estudios para observar el

impacto que ocasiona en los usuarios.

Dando como resultado de lo antes planteado, informacion importante que indica que
el 47% de las personas con acceso a Internet declara haber navegado alguna vez a
través de su teléfono maovil [2] haciendo a los teléfonos méviles conjuntamente con

las aplicaciones de vital importancia para la adquisicion de informacion.

En ese mismo orden de ideas, en general esto permite que las aplicaciones y
servicios moviles sean las areas de mayor crecimiento por razones como La
innovacién de estas [2] , las cuales suplen una necesidad que tiene el usuario,

ademas de facilitar o brindan una asistencia especifico a las personas que manejan
la app.

Por lo tanto, la demanda de aplicaciones para consumidores de diferentes edades
hace que la interaccion entre el dispositivo y el usuario sea de gran importancia en
una aplicacion movil. Se han realizado estudios en los cuales se demuestran que los
procesos interactivos facilitan el aprendizaje, los cuales fueron probados en varios

estudiantes, determinando que un tradicional video a menudo deja al estudiante
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como un espectador pasivo, mientras que un video interactivo se acoplara con el

estudiante y a la demanda de interacciones, activando de esta manera el estudiante
[3].

De igual forma que la interaccion, también en el desarrollo de aplicaciones moviles
es importante considerar los recursos que posee el dispositivo donde se va a correr
la aplicacion, ya que este permite soportar a la funcionalidad de esta, la cual es
creada con un conjunto de requisitos minimos de hardware para su correcto
funcionamiento, mediante pruebas se ha comprobado que los smartphone y tablet
soportan imagenes de gran calidad y bastante procesamiento de imagen en 3d,
como lo fue demostrado en la elaboracion de una aplicacién que permite lograr
la interaccién en tiempo real en 3D entre el usuario y la aplicacion cuyo fin fue dar a
conocer y demostrar que el rendimiento del mévil actual basado en sistemas
operativos Android son suficiente para la ejecucion de un 3D en tiempo real [4], lo

gque hace posible la realizacién de estos tipos de aplicaciones moviles .
Problematica

La Escuela Superior Politécnica del Litoral es una institucién publica de educacion
superior, la cual cuenta con un extenso territorio para sus diferentes facultades,
Institutos de Tecnologias centros de investigacion y demas [5], lo que hace dificil

conseguir una direccion cuando no se conoce la Institucién en sus interiores.

En la Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion (FIEC) existe una gran
cantidad de laboratorios para sus diferentes areas de estudio tales como el
Laboratorio de Sistemas Teleméticos, Laboratorio de Electronica A, Laboratorio de
Electronica de Potencia etc. Asimismo, existe una gran cantidad de profesores los
cuales poseen su oficina ubicadas en las diferentes edificaciones que posee la
Facultad Ademas de esto también existe un gran nimero de Grupos Estudiantiles
como la Rama estudiantil IEEE, KOKOA y demés [6]. Dado a que se cuenta con una
gran cantidad de edificaciones en la Facultad, esto hace complicado para un

estudiante nuevo, profesor nuevo o personas que visitan por primera vez la Facultad,



encontrar algun laboratorio, grupo Estudiantil y mas aun buscar las oficinas de sus

principales directivos y profesores cuando no se conoce el lugar o no se ha tomado

la molestia de leer los carteles informativos que hay en esta.

1.2.1 Causas

Las principales causas son las siguientes:

a) La facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion (FIEC) al

poseer un amplio campus que cuenta con varias edificaciones
divididas en bloques hace dificil ubicar los lugares. En la actualidad
la facultad posee las siguientes instalaciones:
e 21 laboratorios distribuidos en los bloques 16A, 16B, 15A.
e 95 oficinas de profesores distribuidas en los bloques 15, 15A,
16C, 24A.
e 25 aulas distribuidas en los bloques 16C, 24A, 15A.
e 7 grupos estudiantiles distribuidos en los blogues 24A, 15,
15A.

e 8 zonas principales.

b) La falta de informacion y sefalizacion en los diferentes sitios que

existen en la facultad.

1.2.2 Efectos

Los efectos de no encontrar una direccion de una oficina, curso o laboratorios

especificos en la Facultad son:

Pérdida de tiempo de las personas al buscar aulas, oficinas de
profesores, laboratorios, grupos estudiantiles y zonas principales.

No acudir puntualmente a un aula de clase puede traer como
consecuencia la perdida de interés por los temas tratados en la
materia  por parte del estudiante e inclusive no
podria adquirir nuevo conocimiento ya que existen profesores que no

permiten ingresar a su clase transcurrido cierto tiempo.



Incomodidad por parte de las personas al no encontrar el lugar que
buscan.

En ciertos casos estudiantes de otras facultades o novatos al no
conocer la ubicacién de sus aulas no asisten las primeras semanas a

clases.

1.2.3 Delimitacién del problema

Las limitaciones del proyecto son las siguientes:

1.3 Objetivos

La aplicacion serd capaz de mostrar las diferentes opciones de
busqueda las cuales son: oficinas de profesores, aulas, laboratorios,
grupos estudiantiles y zonas principales, las busquedas se realizaran
solo a nivel de la Facultad de Ingenieria en Electricidad y
Computacion.

La aplicacién mostrara un recorrido en un mapa en 2D de cémo llegar
al edificio en donde se encuentra el lugar que estd buscando el
usuario y al llegar a este se mostrara una escena en 3D de como llegar
al sitio especifico.

La aplicacion sera mostrada en una Tablet, la cual estara a disposicion
de propios y extrafios en un punto especifico dentro de la Facultad de
Ingenieria en Electricidad y Computacion.

Como adicional el usuario tendra la opcion de llevarse un recuerdo, el
cual sera una foto en la que el visitante podra escoger entre distintos
fondos de la facultad y tomando una foto con el rostro del individuo se

la enviara a su respectivo correo.

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacién interactiva que permita buscar de manera sencilla

las principales ubicaciones de la Facultad de Ingenieria en Electricidad y
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Computacién para ayudar a las personas a ubicarse en los lugares

requeridos.

Objetivos especificos

Los objetivos especificos del proyecto son:

e Recolectar la informacion necesaria de los lugares principales del
campus, realizando un recorrido en las instalaciones y almacenando
las principales caracteristicas de las ubicaciones.

e Categorizar la informacion recolectada separandolas en aulas,
oficinas, laboratorios y grupos de estudiantes, y verificar que es
suficiente para el desarrollo de la aplicacién interactiva.

e Crear un prototipo de la aplicacién interactiva utilizando una tablet con
sistema operativo Android para poder mostrar de manera agradable
la informacion de los lugares.

o Disefiar un prototipo del mddulo de foto del recuerdo para poder tomar
una foto con un fondo escogido por el usuario.

e Desarrollar un prototipo del manejo de un sensor de proximidad para
poder activar el aplicativo al acercarse al usuario.

e Integrar los médulos antes disefiados en un solo proyecto para asi
tener la aplicacion interactiva con todas sus funcionalidades.

e Obtener una aplicacién interactiva con todas las funcionalidades
mencionadas y asi sea de ayuda para las personas que necesiten

saber como llegar a ciertas ubicaciones del campus.



CAPITULO 2

2. METODOLOGIA Y DISENO
2.1 Fundamentos teodricos

DISENO 3D

Hoy en dia existen muchos softwares que permiten crear disefios en 3D. Los cuales
permiten implementar un sinnUmero de disefios tales como el desarrollo de
videojuegos en 3d, proyectos de animacion como peliculas, disefio de volimenes y
formas de objetos, disefios arquitecticos etc. La seleccién de la Herramienta a utilizar
en un disefio en 3D va orientado a lo que se desee implementar para asi poder utilizar

el software adecuado para el desarrollo.
Autocad 2D

Es un software desarrollado por Autodesk el cual permite realizar disefios en 2D y
3D que puede ser utilizado por Ingenieros, Arquitectos, técnicos o personas las
cuales estan enfocadas al area del disefio. El software Autocad cuyas Siglas CAD
significan Dibujo asistido por Computadora (Computer Aided Design , CAD), procesa
imagenes de tipo vectorial aunque también este software permite procesar imagenes
de tipo fotografico o mapa de bits. Ademas de que permite separar el disefio en

varias capas las cuales se pueden utilizar de forma independiente [7].

El formato que maneja el software AutoCAD es .dwg que es la extensién de archivo
propia de AutoCAD, aunque también se pueden exportar a otros formatos mas

compatibles con el software de disefio como lo es la extensién de archivo .dxf.
Formato Dxf

Es un formato de archivo para dibujos asistidos por computadoras. El archivo dxf
(Drawing Excange Format File) permite la interoperabilidad entre los archivos dwg

generados por AutoCAD ya que estos archivos creados son de extension .dwg los
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cuales pueden ser abiertos Unicamente por herramientas de disefio Tipo CAD,
mientras que los archivos dxf pueden ser abiertos por diferentes programas basicos
de edicién .

Sketchup

Es programa informético que permite realizar disefios grafico y modelado en tres 3D,
los cuales pueden ser utilizados en entorno de disefio arquitectonico, ingenieria,
disefio escénico y videojuegos. Una de sus principales ventajas son la rapidez y la
facilidad de uso o de aprendizaje sobre la herramienta, la cual permite conceptualizar

agilmente volumenes y formas arquitectonicas de un espacio.

Ademas de poseer una lista de componentes ya previamente disefiados para ser
incorporados a los disefios realizados, conjuntamente con una paleta de colores
realista y texturas detalladas, a todo esto, se suma que se puede compartir los
disefios en google maps utilizando una cada de edificacién, consiguiendo asi ser
visualizados las edificaciones realizadas por todos los usuarios en todo el mundo.

Herramientas de Desarrollo

PHP

Es un lenguaje de programacién muy popular el cual es orientado para el desarrollo
de paginas web de lado del servidor en el cual se pueden desarrollar paginas de
contenido dinamico. PHP puede ser desplegado en la mayoria de servidores web y
en casi todos los sistemas operativos existentes, una de sus principales ventajas es
qgue php es un lenguaje totalmente libre y de cédigo abierto, ademas de poseer una
capacidad de conexion con la mayoria de gestores de base de Datos que se utilizan

en la actualidad los cuales destaca su conectividad con MYSql y PostgreSQL [8].
Html

Es un lenguaje de Marca de Hipertextos ( HyperText Markup) el cual nos permite dar
forma y describir una pagina web .HTML basa su desarrollo en la diferenciacion el

cual nos permite hacer referencia a la ubicacién donde se encuentra un elemento



2.3

extorno ya sea este una imagen, script, videos entre otros y no incrustarlo
directamente a la pagina, de esta manera en la pagina web solo se encontrar texto
y recaeria sobre la navegador la forma de unir todos los elementos para asi

visualizarse la pagina final .
Andlisis de la solucién

En la actualidad las soluciones tecnoldgicas son las principales formas de resolver
un problema; por eso se pretende que mediante una solucién tecnoldgica resolver la
dificultad de la basqueda de oficina, aula y clubes estudiantiles en la Facultad de

Ingenieria Eléctrica y computacion.

En este trabajo se propone la implementacién de una pagina web que nos permita
buscar las oficinas de los profesores, aulas, laboratorios, grupos estudiantiles y
zonas principales, donde el usuario podra escoger la ubicacibn deseada, de
inmediato se mostrara una ruta de como llegar desde un punto especifico de la

Facultad donde se encuentre el dispositivo hasta el lugar elegido.

El dispositivo donde el usuario podra hacer la consulta de la ubicacién, serd4 una
Tablet con sistema operativo Android la cual estara ubicado en un lugar especifico.
El usuario mediante la interaccion con la Tablet escogera una opcién de busqueda
ya sea esta de profesores, aulas, laboratorios o grupos estudiantiles. Luego de haber
seleccionado la opcidn especifica se mostrard mediante una ruta dibujada en el mapa
a través de google earth como llegar a la ubicacién de la edificacién buscada, todo
esto en caso de que lo que se busque no se encuentre dentro de la edificacién donde
se encuentre la Tablet: Luego de haber llegado a la edificacion se mostrara una
escena en 3D de como llegar a la ubicacion requerida y asi el usuario le facilite la

forma de llegar al lugar buscado

Se le adaptara a la Tablet un sensor de proximidad para que cuando algun usuario
se aproxime se encienda de manera automatica, para que la interaccion con el

usuario se de forma automatica.

2.3.1 Criterios parala seleccién de la solucién.



Los criterios que se utilizaron para la eleccién de la solucion planteada fueron
los siguientes:

¢ Bajo costo. la solucion que se utilice debe poseer un costo razonable,
ya que si se pretende dar una solucion a un problema con un costo
muy elevado no sera muy conveniente para el cliente.

e Adaptacion con respecto a lo ya existente. La solucion tiene que
ser capaz de utilizar lo que ya existe y ayudarse en con esto para la
mejora completa de la solucién.

e Reducir el impacto al medio ambiente. La solucion debe ser lo
menos perjudicial para el medio ambiente.

e Minimizar el tiempo de implementacién. La solucidon debe ser
capaz de ser implementada en un tiempo considerable.

2.3.2 Evaluacion de la solucion

A continuacion, se muestra la tabla 1 con la respectiva evaluacion de las
posibles soluciones con respecto a los criterios antes mencionados, los

cuales recibirdn una puntuacion de 1 a 3, siendo uno (no cumple) y 3 (cumple

totalmente).
Minimizar
Bajo costo Adaptacion a Reducir impacto tiempo Total
lo existente Medio Ambiente | Implementacion
Aumento 1 2 1 2 6
sefialética
Folleto con 3 3 1 2 9
Mapa
Oficina de 1 3 3 1 8
Informacién
Aplicativo 2 3 2 3 10
Web

Tabla 1: Criterios Seleccidn de Solucién

La solucion implementada descrita en la tabla como Aplicativo web muestra

que el costo para la creacion de la pagina Web es medio dado que
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necesitaremos como costo inicial la adquisicion del equipo donde se
visualizara la pagina en este caso una Tablet, también se debe considerar el
costo de la creacion del Sistema Virtual, con respecto al medio ambiente
tomamos en consideracion el consumo energético que realizara el equipo,
dicho consumo serd relativamente bajo, en cuanto al tiempo de
implementacién es medio dado que partiremos desde el disefio, planificacion,

desarrollo e implementacion de la pagina Web.
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CAPITULO 3

3. DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION

3.1 Implementacion de escenas en 3d
3.1.1 Desarrollo de Planos 2D

Para el desarrollo de las escenas en 3D se empez0 primero por realizar el
disefio en 2D de las edificaciones que contiene la FIEC, para esto se utilizd
el software de Disefio asistido por computadora utilizado para dibujo en 2D,
AutoCAD, el cual nos permite realizar los disefios arquitectonicos de cada

planta de las edificaciones que se van a realizar.

A continuacién, se muestran los disefios en 2D de los edificios que posee la

Facultad que fueron modificados para tener la base para el disefio en 3D.

Figura 3.1: Plano 2D Edificacion 16ab
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Figura 3.3: Plano 2D Edificacion Cisco
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Figura 3.4: Plano 2D Edificacién 16¢
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Figura 3.5: Plano 2D Edificacion
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Al finalizar de depurar los disefios en 2D mediante la herramienta AutoCAD,
obteniendo solo la base del plano. A continuacion, se procede a exportar los
archivos modificados a un formato de dibujo asistido por computadora
compatible como lo es DXF, Este formato nos permite la interoperabilidad
entre diferentes programas ya que la extensibon DWG que es propia de
AutoCAD no es compatible con todos los programas de dibujo por

computadora.
3.1.2 Desarrollo de Disefio en 3D

Para el desarrollo en 3D exportamos los archivos de los planos modificados

en AutoCAD los cuales poseen una extension DXF.

Una vez exportado el archivo procedemos a levantar las paredes y darle
forma a nuestro disefio, escogiendo las texturas correctas, los colores y

detalles que hacen un disefio més realista como se muestra en la figura 3.6.

FHE EOIL VIEW  LdIiErd LI4W TUUIS  WINUUW  Pugine A

%ﬁ'@|”{a§.®|§@‘@‘ﬁ|ﬁm <undefined> Layers HE
&Q TATTTTElE. ,,,__,m‘ Materials

PR FEKE oo o @ZL BN @.Q@”\@lmﬂﬁa\@ﬂ
HB/®OSBCPI +SCE€RD

Figura 3.6: Disefio de Paredes
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Una vez terminada la edificacién procedemos a descargar los objetos ya
disefiados en las librerias de Sketchup denominada 3D Warehouse, a los
cuales podemos editarlas para que sea lo mas parecido a nuestro disefio a
continuacion se muestra en la figura 3.7 en donde se observa la pantalla de

busqueda de 3D Warehouse.

& D0
s x v sgn |
41 9 62 ReS u |tS ALL Results Per Page Sort by Relevance

U

»u:r(» Habwtacora zquierda

Figura 3.7: Pantalla 3D Warehouse

Una vez estando aqui se selecciona la imagen del objeto a ser utilizado en el
disefio 3D.

A continuacion, se muestran los disefios de las edificaciones de la Facultad

terminados.

La Figura 3.8 muestra el edificio 24ab visto de forma frontal donde se

encuentran las aulas de clases.
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(LTI ITT]

Figura 3.8: Edificio 24ab Vista frontal

La figura 3.9 muestra el edificio 24ab de forma lateral donde se muestran las

ventanas de las aulas de clase.

Figura 3.9: Edificio 24ab Vista Lateral
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La Figura 3.10 muestra el edificio 16c donde se muestra las aulas de clases

que posee.

uj BN |

Figura 3.10: Edificio 16c Vista 1

La figura 3.11 muestra el edificio 16¢c donde se aprecia la entrada a los

laboratorios de computacion de la facultad.

Figura 3.11: Edificio 16c
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La figura 3.12 muestra el edificio 15 donde se encuentran las oficinas de

profesores.

IIIIII”IIII-I

Figura 3.12: Edificacion Bloque Cisco

La figura 3.13 muestra una vista distinta del edifico 15 vista con entrada a las

oficinas de cisco.

Figura 3.13: Edificacién Cisco Vista 2
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La figura 3.14 muestra el edificio 16ab donde se encuentran los laboratorios

de electronica.

Figura 3.14: Edificacién 16ab vista 1

La figura 3.15 muestra la vista del edificio 16ab donde se encuentran los

laboratorios de la facultad.

Figura 3.15: Edificacién 16ab vista 2
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La figura 3.16 muestra la entrada principal al edificio nuevo de la FIEC donde
se encuentra la mayor cantidad de oficinas de profesores, ademéas del

auditorio de la facultad.

Figura 3.16: Edificio 15A

En la figura 3.17 se muestra una vista interior del edificio 15A.

Figura 3.17: Edificio 15A vista interior
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3.1.3 Creaci6n de Escenas en 3d

Una vez terminado el disefio en tres 3D se procede a realizar las escenas, y
crear videos de estas animaciones para esto en Sketchup se realiza los

siguientes pasos:

e Se configura los parametros de la animacién como el tiempo de

Transicion entre escenas y el Delay de la escena como se muestra en

la figura 3.18

Animation Scene Transitions
Classifications

Companents [+ Enable scene transitions
Credits .
Dimensions I 3.5 j seconds
File

Geo-ocation Scene Delay
Rendering

Statistics o =

Text I j seconds
Units

Figura 3.18 Configuracion escenas

e Luego de esto, se procede a configurar las escenas de nuestra
animacion ubicandonos en la escena en la cual queramos mostrar y
le damos clic en el signo mas (+) agregandose una escenay teniendo
la configuracion previamente especificada en el punto anterior como
lo son el tiempo de transicion entre escenas y el Delay que hay entre
escenas que en nuestro caso este se configuro en 0, la forma de cémo

se crea una escena se muestra en la figura 3.19
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‘F—‘E Edit Vie Camera Draw Tools Window Plugins H;:"LUJQVC*‘H“”L“‘"'P"“L“'-’”\CLL"UPr-u
= = @| 4 %5 B & | < e | §| T | Tyre: <undefineds Layers

£ W ey e Materials
L@ A By | e Yo (dlz 2B @ 2 e u
= 7 @ (&

|| F—ie =

—

Figura 3.19 Agregar Escenas

e Una vez establecido la escena procemos a crear el video con la
configuracion aplicada, para esto nos vamos a la opcion File -> Import

-> Animation -> Video como se muestra en la figura 3.20

Fila| Edit View Camera Draw  Tools Window  Plugins  Help
New o || | | v Layers -
Open culeo
Save Ctrles 0830 AN Noon 04:32 PM Maieialy
B el lhlz o B @t @R = & @
Save As Template... @& o & )
fevert re | Scene 7| Scane 8 | Scane 8| Scane 10| Scana 11| Scane 12 | Scene 13 | Saene 15 | Scena 16|

Send to LayOut
Google Earth

Animation

Ctriep

u = 242k completo
2 Autosave AutoSsve 24ab complete
ve_Final 16ab 1

2 AutoSave_AuteSave_24ab completa

Exit

Figura 3.20 Creacion de Video

e Luego, se procede a ingresar las configuraciones que tendra el video,
para nuestro caso la resolucion del Video sera 480p, debido a que si
mayor es la calidad del video, mayor sera su tamafio y el tiempo de

creacion aumentara. Ademas, que el espacio en donde se colocara la



23

aplicacion es una Tablet y la optimizacion del este es importante. La

configuracion del Video se muestra a continuacion en la figura 3.21.

File Edit View Camera Draw Tools

B4 ER 9 @

I

(¥ B i
B @ A L

BE/7@5@¢C1
Scene 2| Scene 3| Sc=

Guardar en
=
i
Sitios reciertes

& cC®e

W
Bibliotecas

A

Este equipo

‘.‘i;

Red

Window  Plugins

Help

I |

N

ﬁ Type: cundefineds

resoluton: TN - |
Aspect Ratio: |4:3 standard =
Frame Size (W x H): [ 40 x [480

Preview Frame Size |

Frame Rate: | 24 ~| frames/second

™ Loop to starting scene

I Anti-glias rendering

™ Always prompt for animation options

Restore Defaults

| oK I

Layers

Cancel

- SowHi
<

Nombre:

m—
unter.4.13.6.4253

05/08/2013 21:43

[AutoSave_24ab completo

Export type:  [H264 codec/Mp4 File("mp4)

Figura 3.21 Configuracion del Video

3.2 Disefio de Pagina WEB

3.2.1 Modelo de datos

®

oGy By E

| Scene 18|

En la figura 3.22 se muestra el modelo de base de datos utilizado en la

solucion.

TIPOS_LUGARES =
‘? Codigo: INTEGER

< Descripcion: VARCHAR(200)
< Estado: VARCHAR(1)

Lugares_Profesores -

|
Tipo_Lugar_Lugar

Lugares 5

Lugares_lugares_Profesor

‘# Codigo: INTEGER

TIPOS_LUGARES_Codigo: INTEGER (FK)
Mombre: VARCHAR{100)

Descripcion: WARCHAR(500)

Piso: VARCHAR(100)

Rutas_Imagen: VARCHAR(100)
Coordenadas: VARCHAR([100)

Telefono: VARCHAR(20)

CeCoCoe

I3 Lugares FKIndexl
@ TIPOS_LUGARES_Codigo

@ Profesores_Codigo: INTEGER (FK)
@ Lugares_Codigo: INTEGER (FK)

Ea Lugares Profesores FKIndexl
@ Lugares_Codigo

3 Lugsres Profesores FRIndex2
@ Profesores_Codigo

Profesor_Lugares_Profesor

Profesores -
® Codigo: INTEGER

% MNombre: VARCHAR(S00)
& Apelidos: VARCHAR(500)
& Telefono: VARCHAR(25)
@ Celular: VARCHAR(10)

Figura 3.22 Modelo de Base de Datos



3.2.2

24

Tipos_Lugares: Aqui se configura los tipos de lugares que existiran en la
aplicacion en este caso se ha dividido en 5 tipos de lugares los cuales son:
Aulas, Oficinas, Laboratorios, Grupos Estudiantiles y Zonas Principales.
Lugares: Se encuentra toda la informacién de los lugares configurados, el
dato mas importante en esta entidad es la coordenada ya que este dato nos
permite dibujar la ruta.

Profesores: Se encuentra definida la informacién de los profesores de
Facultad.

Lugares Profesores: Esta entidad permite identificar la oficina del profesor,
ya que relaciona el lugar donde se encuentra la oficina con el profesor.
Interfaz gréfica

En la siguiente figura 3.23 se muestra la pantalla principal de la aplicacion.

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

AULA24AI01  AULA24AT03  AULA24ATO4  AULA24-A105

B%%

AULA 24-A1 !2 AULA 24/-\114 AULA 24-A115 AULA 24-A201
s =

@@

\

Figura 3.23 Pantalla Principal Aplicacion

La pantalla principal se divide en 4 secciones las cuales son las siguientes:

MENU: Se muestran los diferentes tipos de lugares que el usuario puede
buscar.
LUGARES: Se muestran los diferentes lugares dependiendo de la opcién

seleccionada en el menu.
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MAPA: Se dibuja la ruta del lugar seleccionado en la seccién lugares.

FOTOMONTAJE: Este botdn permite activar la opcién del fotomontaje.
A continuacion, se describe el funcionamiento de la aplicacion WEB:
AULAS:

Al escoger en el menu la opcién “Aulas” se presentara las diferentes aulas
configuradas en la seccion “Lugares”, en la cual podra seleccionar un aula

para poder mostrar la ruta:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

AULA 24-A101 AULA 24-A103 AULA 24-A104 AULA 24-A105

AULA 24-A112 AULA 24-A114 AULA 24-A115 AULA 24-A201
=t~ m-i’m

AULA 24 A202 AULA 24-A203 AULA 24-A204  AULA 24+ Azoﬁ

|
L

_

) Datos del mapa £2016 Google

Figura 3.24: Aulas ruta

Luego de seleccionar un aula se mostrard la ruta 2D de cémo llegar al edificio

en el que se encuentra.



INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

111

AULA 24-A101 AULA 24-A103 AULA 24-A104  AULA 24-A105

UL

AULA 24-A112 H AULA 24-A115  AULA 24-A201
——

M

AULA 24-A202 AULA 24-A203  AULA24-A204  AULA 24-A205

Figura 3.25: Aula ruta 2

26

Y al dar clic sobre el botén que indica el edificio donde se encuentra el lugar

buscado:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES
T—— ]
E\ ‘ Mapa

AULA 24-A101 AULA24-A103  AULA24-A104  AULA 24-A105

Il

AULA 24-A112 AULA 24-A114 AULA 24-A115 AULA 24-A201

AULA 24-A205

Satélite

L[]
|

i

AULA 24-A202  AULA 24-A203  AULA 24-A204

Figura 3.26 Aula ruta 3

Se presentara la escena en 3D de como llegar al punto exacto del sitio

escogido.



INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

AULA 24-A101 AULA 24-A103 AULA 24-A104 AULA 24-A105

AULA 24-A112 AULA 24-A114 AULA 24-A115 AULA 24-A201

AULA 24-A202 AULA 24-A203 AULA 24-A204 AULA 24 AZU5

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

|-
-

11

ﬁig_lj

Figura 3.27 Aula imagen aplicacién

OFICINAS:
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Al escoger en el menu la opcion “Oficinas” se presentara las diferentes

oficinas de los profesores configuradas en la seccion “Lugares”, en la cual

podra seleccionar una oficina para poder mostrar la ruta:

INICIO AULAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

FIEC

FIEC

Satélite

Cristina Abad Otilia Alejandro  Otto Alvarado
FIEC FIEC

Rafael Bonilla

¥ e |
Guido Caicedo in Freire  Carlos Valdivieso  Holger Cevallos

FIEC FIEC FIEC FIEC

Katherine Chiluiza  Dennys Cortez
I ? FIEC

Figura 3.28 Profesores ruta 1

Rebeca Estrada  Mar@a Falcones
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Luego de seleccionar la oficina se mostrara la ruta 2D de como llegar al

edificio en el que se encuentra.



INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES
)
(=]

Otto Alvarado Rafael Bonilla

FIEC FIEC

Mapa

v

Cristina Abad Otilia Alejandro
FIEC

bl

Guido Caicedo Lenin Freire

FIEC FIEC

8

Katherine Chiluiza  Dennys Cortez

2 fe

Figura 3.29 Profesores ruta 2
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Y al dar clic sobre el botén que indica el edificio donde se encuentra el lugar

buscado:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

FIEC FIEC
7

Cristina Abad Otilia Alejandro Otto Alvarado Rafael Bonilla
FIEC FIEC FIEC

% 0

Guido Caicedo

enin relr;z Carlos Valdivieso  Holger Cevallos
FIEC FIEC FIEC FIEC

£ 8 AA

Katherine Chiluiza Dennys Cortez ~ Rebeca Estrada Mar@a Falcones

L2 fe

Figura 3.30 Profesores Ruta 3

Se presentara la escena en 3D de como llegar al punto exacto del sitio
escogido.



INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

FIEC
7
Cristina Abad Otilia Alejandro Otto Alvarado Rafael Bonilla
FIEC FIEC FIEC
%] ‘
A
o R e
b A S 3 8 o
Guido Caicedo Lenin Freil Carlos Valdivieso  Holger Cevallos
FIEC FIEC FIEC

8

5 A%

Katherine Chiluiza Dennys Cortez  Rebeca Estrada Mar@a Falcones:

L2 fe

Figura 3.31 Profesores escena

LABORATORIOS:
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Al escoger en el menu la opcién “Laboratorio” se presentara los diferentes

laboratorios configurados en la seccién “Lugares”, en la cual podra

seleccionar un laboratorio para poder mostrar la ruta:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

Lab Lab. de Sistemas
Utilitarios 1 Utilitarios 2 Multimedia

Lab. de . Lab. de Lab. de

Ingeniera de Automatizacin  Automatizaci@n
Software Industrial 1 Industrial 2

Microcon

Lab. de Realidad CERROEM
Virtual .

Lab. de Controles

Lab. de ]
Computacionde oo, 90 %N ingustigles 12> 9e Electrnicy
Potencia El@ctricos

~ -

Figura 3.32 Laboratorio ruta 1
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Luego de seleccionar un laboratorio se mostrar la ruta 2D de cémo llegar al

edificio en el que se encuentra.

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

Satélite

Laboratorio Lab. Programas  Lab. Programas  Lab. de Sistemas
Microcon Utilitarios 1 Utilitarios 2 Multimedia

JJJ.J .

Lab. de
Ingenier@a de
Software

Lab. de Lab.de A
Automatizaci@n  Automatizaci@n
Industrial 1 Industrial 2

Lab. de Realidad
Virtual

Lab. de Controles
Industriales
El@ctricos

Lab. de
Computaci@n de
Potencia

Lab. de Control
Autom@tico

o  Datos del mapa - 2015 Google Imagenes ©2016 CNES / Astrium, DigitalGlobe | Condicio

Figura 3.33: Laboratorio Ruta 2

Grupos Estudiantiles:

Al escoger en el menu la opcién “Grupos Estudiantiles” se presentara los

diferentes grupos estudiantiles configuradas en la seccién “Lugares”, en la

cual podra seleccionar un grupo estudiantil para poder mostrar la ruta:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS ZONAS
PRINCIPALES

o, - Mapa  Satélite

taws “ese™ rFlee

Rama Estudiantil  Asociaci@nde  Celula Microsoft

Tee IEEE Estudiantes FIEC FIEC

[ekes]

Kokoa

e kd
Datos del mapa £2016 Google Im: 2016 GNES / Astrium, DigitalGlobe | Condicion

Figura 3.34 Grupo estudiantiles ruta 1
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Luego de seleccionar un grupo estudiantil se mostrara la ruta 2D de como

llegar al edificio en el que se encuentra.

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

Satélite

[ “Q
taws .msms‘é?&"m |e@ Célula_ Estudient Yol b .
c : “‘ 5

Rama Esludlanm Asociaci@n de

Taws Estudiantes FIEC

[kokoa]

Kokoa

Y v
Basge) 0a1o5 del mapa 52016 Googlelmagenes 2016 CNES / Astriven, DigitalGiobe | Condicion:

Figura 3.35 Grupos Estudiantiles ruta 2

Y al dar clic sobre el botén que indica el edificio donde se encuentra el lugar

buscado:
INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES
P X N N vops  sateite
() {‘ -

tawsg “ure™ FICE sk sus

Rama de  Celula
|EEE Estudiantes FIEC FIEC

Taws

[kaolkos]

Kokoa

Figura 3.36 Grupo estudiantiles ruta 3
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Se presentard la escena en 3D de cdmo llegar al punto exacto del sitio

escogido.

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS
ESTUDIANTILES PRINCIPALES

tawsg “Ese™ FICC s

il Rama Estudiantil  Asociaci@nde  Celula Microsoft]
|EEI Estudiantes FIEC FIEC
o i
[elkoa]
Kokoa ﬂ

Figura 3.37 Grupo Estudiantiles Escena

ZONAS PRINCIPALES:

Al escoger en el menu la opcion “Zonas Principales” se presentara las
diferentes zonas principales del campus configuradas en la seccion
“Lugares”, en la cual podra seleccionar una zona principal para poder mostrar
la ruta:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS
ESTUDIANTILES P L

apa Satélite

G oy

- -";' E RN

- E " =
Rectorado Decanato Comedor FIEC Parada Buses

Networking
Academy

Gym Profesores Cisco Sub Decanato  Sala de Profesores

Secretaria General

Q ¥ ="
Datos del mapa ®2016 Google Imagenes ©2016 CNES / Asirium, DigitalGlobe | Condieio

Figura 3.38 Zonas principales ruta 1
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Luego de seleccionar una zona principal se mostrara la ruta 2D de cémo

llegar al edificio en el que se encuentra.

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

Satélite

Rectorado Decanato Comedor FIEC Parada Buses

Networking
Academy

Gym Profesores Cisco Sub Decanato  Sala de Profesores

partamento de mlrau

Secretaria General

[eelY] ~ #5

Y, A
Set®) 0105 del mapa £2016 Google Imagenes B2015 CNES / Asiriue, DigitalGlobe | Condicion

Figura 3.39 Zonas principales ruta 2

Y al dar clic sobre el botdn que indica el edificio donde se encuentra el lugar

buscado:

INICIO AULAS FIEC OFICINAS FIEC LABORATORIOS GRUPOS ZONAS

ESTUDIANTILES PRINCIPALES

‘-v

\,omeaor HL&
Niib

Networking
Academy

Gym Profesores

Secretaria General

) )
Bieg®) 0atos del mapa 62 016 Google imagenes ©2015 CNES/ Astriu, DigitalGlobe  Condicion

Figura 3.40 Zonas principales ruta 3
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Se presentard la escena en 3D de como llegar al punto exacto del sitio

escogido.

Rectorado Decanato Comedor FIEC

Networking
Academy

Gym Profesores Cisco Sub Decanato  Sala de Profesores

Secretaria General

Figura 3.41 Zonas principales ruta 4

3.3 Disefio de Aplicacion movil
3.3.1 Comunicacion del sensor de proximidad con la aplicacion movil

La comunicacion fue realizada mediante Bluetooth con la ayuda de la
libreria BluetoothServerSocket que nos brinda el sistema operativo Android

para el manejo de las conexiones bluetooth.

El m6dulo HC-05 permitio realizar la comunicacién con la aplicacion y asi
enviar las sefiales adecuadas para poder idéntica cuando debe encender la
aplicacion, para el caso del proyecto se configuro la distancia de deteccion a
50 cm.

3.3.2 Fotomontaje

En el fotomontaje se realizo la técnica chroma key la cual consiste en tomar

una foto con un fondo llano en nuestro caso verde y asi poder recorrer la
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imagen pixel por pixel y poder remplazar aquellos pixeles que tengan el color
verde con la imagen de fondo que se desea.

Envié de Correo electronico con fotomontaje
Para enviar el correo electrénico con la imagen del fotomontaje se utilizé la
funcionalidad brindada por el dispositivo en el cual permite abrir la aplicacion

Gmail para enviar el correo con la imagen adjunta.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La aplicacién es de gran ayuda para estudiantes, profesores extranjeros, empresarios,
familiares de estudiantes que no conocen las instalaciones de la FIEC. La cual guia de

manera correcta hacia el lugar requerido por el usuario.

Permitiendo asi encontrar las edificaciones de forma rapida y optimizando el tiempo de

busqueda.

En la busqueda normalmente se perdia entre 5 a 10 minutos preguntando o buscando el

lugar requerido y con la aplicacion este tiempo puede reducirse hasta un 50%.

Incorporar estd aplicacion mavil en las diferentes facultades de nuestra universidad
“Escuela Superior Politécnica del Litoral”, de este modo las personas que visiten otras
localidades dentro del campus puedan beneficiarse de este aplicativo e inclusive podran

tomar la iniciativa de recorrer mas lugares.

Continuar los procesos de levantamiento de informacién en las diferentes localidades de

ESPOL para lograr reproducir correctamente la ruta que seguiran nuestros visitantes.

Con el fin de fomentar la innovacién, debe incorporarse nuestro aplicativo movil y el
sensor de movimiento en una zona atractiva de la facultad, de tal manera que

inmediatamente llame la atenciéon de nuestros visitantes.

En cuanto al Fotomontaje que realiza nuestra aplicacion y es otorgado como un recuerdo
a nuestro visitante, debe incorporar mas fondos ya que actualmente solo maneja el color

de fondo verde.
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