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Planteamiento del problema




Objetivo General

Desarrollar un aplicativo que facilite el desplazamiento en ambientes desconocidos por
medio de realidad aumentada y tecnologias de localizacion en interiores.



Objetivo 1

“(ategorizar las diferentes tecnologias existentes seleccionando la mas
idonea para el proyecto .



resultado 1







Nombre Ano | Documentacion Tecnologia SDK SDK

accesible
Wifarer | 2010 - Mobile Centric \ X
Bluetooth LE/
iBeacon
Infsoft 2015 \ Beacon \ X

Estimote | 2012 \ iBeacon v X
Senionlab | 2015 - SenionBeacons \
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Objetivo 2

“Establecer los requerimientos funcionales y no funcionales del
aplicativo



resultado Z

Requerimientos Funcionales Requerimientos No Funcionales

Identificar marcadores L
Interfaz intuitiva

Mostrar modelos e informacion adicional
Obturador fotogréfico
Mostrar el plano del lugar

Guardar fotografia en memoria.

Mostrar ubicacion del usuario
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consulta lugares
disponibles

Ver etiquetas v
objetos en 3D

Tomar fotografia
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Objetivo 3

“Disenar la experiencia de usuario teniendo en cuenta criterios de
accesibilidad



resultado 3
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Objetivo 4

“Desarrollar el aplicativo utilizando los disenos realizados previamente



resultado 4

e
+
+* ",

LT
—
L

. *
.
Franet

.
+
* "

N

LT

. +
.
Franet

v
—
SETUP

Create location and add floor plan images

MAP
Collect mapping data and generate map
with Indooratlas MapCreator application.
S
E IndoorAtlas

BUILD

Use IndoorAtlas SDK to add location-based
features to your mobile app.
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Floor plans are used to link mapping data
collected in a location, to the world map.
Floor plan images are given floor numbers
and aligned to the world map to enable
seamless indoor positioning in the location.

Floor plan information

Name*

E.g. "IndoorAtlas Office, First Floor"

Floor number *

Use actual floor numbers, for example the same
numbering used in the elevator.

Altitude

Optional: Approximate altitude relative to the ground
floor level.

Floor planimage (2

Cancel
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http://www.youtube.com/watch?v=CGEh9IVV_gw
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Scene graph private func handleFoundImage(_ imageAnchor: ARImageAnchor, _ node:
SCNNode) {
let name = imageAnchor.referencelmage.name!

Mesh1__

switch name {
case "5000":

let plane = SCNPlane(width:
imageAnchor.referenceImage.physicalSize.width, height:
imageAnchor.referenceImage.physicalSize.height)

plane.firstMaterial?.diffuse.contents = UIColor(white: 1,
alpha: 9.8)

let planeNode = SCNNode(geometry: plane)
planeNode.eulerAngles.x = —=.pi / 2

2SO ILEO00E

let floorScn = SCNScene(named:
"art.scnassets/S5floor/model.scn®)!

let floorNode = floorScn.rootNode.childNodes.first!

floorNode.position = SCNVector3Zero

floorNode.position.z = 8.05

planeNode.addChildNode(floorNode)
node.addChildNode(planeNode)

case "classRoom5":
[] W« Perspective
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http://www.youtube.com/watch?v=qmSGHGAcFF0

Objetivo 5

“Realizar pruebas de usuario y funcionalidad



Usabilidad

¢Considera facil de usar la interfaz del aplicativo?

11 respuestas
10,0
7,5
5,0

2,5

0.0 | ' ‘




Utilidad

¢Considera util una aplicacién de este tipo?

11 respuestas




Atractivo

. Considera que los modelos dentro de la aplicacion son atractivos?

11 respuestas




Disposicion a |a tecnologia

¢Si un espacio esta preparado para esta tecnologia, que tan dispuesto
estaria a usarla?

11 respuestas

8
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Conclusiones

*No se logro la implementacion en conjunto de IndoorAtlas y ARKit, ya que las ultimas versiones con
soporte para el framework de navegacion, no es 100% compatible con Swift, es decir, la tecnologia no se
encuentra suficientemente madura para este tipo de proyectos momentaneamente.

*La localizacion en interiores hasada en el campo magnetico de la tierra y los edificios es muy efectiva pero
solo hay un gran actor desarrollandola (IndoorAtlas), ademas su uso se encuentra restringido a Android ya
que i0S no es un sistema completamente abierto a los desarrolladores.



“El framework de realidad aumentada AR Kit es o suficientemente robusto a pesar de su poco tiempo en el
mercado, cuenta con una gran documentacion actualizada, lo que se traduce en desarrollos efectivos y

optimos.

*A pesar de la incompatibilidad momentanea de frameworks, IndoorAtlas se mantiene como una la opcion
mas viable y sencilla para el desarrollo de sistemas de navegacion en interiores.



Trabajo a Futuro

“Utilizar simultaneamente ambos frameworks en una misma aplicacion.
“Modelos 3D visualmente mas atractivos e interactivos.
“Integracion de marcadores alrededor de todo el campus

“Crear una interfaz de administrador para gestionar el contenido y subir los
modelos 30
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