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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo promover el uso de
la realidad aumentada con vision artificial como una herramienta innovadora
para la promocion turistica en el Cantén Bolivar. Basado en una exhaustiva
revision bibliogrdfica, este estudio se enmarca en un enfoque cuadli-
cuantitativo, infegrando elementos de investigacion descriptiva, de campo y
exploratoria. La recolecciéon de datos se llevd a cabo mediante entrevistas y
encuestas realizadas tanto a expertos en tfurismo como a potenciales usuarios,
lo que permitid obtener una perspectiva amplia y variada del sector. Para el
desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada, se empled la
metodologia dagil Extreme Programming (XP), lo que facilitd una gestion
eficiente y ordenada del proyecto. Esta metodologia es conocida por su
enfoque en la mejora continua y la adaptacion rdpida a los cambios, lo que
resulta especialmente beneficioso en proyectos tecnolégicos innovadores
como el nuestro. La aplicacion fue disenada para ofrecer a los usuarios una
experiencia inmersiva y enriquecedora, permitiéndoles explorar virtualmente
los diversos atractivos turisticos del Cantdén Bolivar. La aplicaciéon utiliza
modelos 3D y tecnologia de realidad aumentada con visidn artificial para
proporcionar una vision uUnica y detallada de cada destino turistico. Los
usuarios pueden interactuar con estos modelos y obtener informacion
relevante, lo que enriquece significativamente su experiencia de aprendizaje
y exploracion. Ademds, esta herramienta permite a los potenciales turistas
tener una vision previa de los lugares que planean visitar, lo que puede influir
positivamente en su decision de vigjar al Cantén Bolivar. Al combinar la
tecnologia avanzada con la promocion cultural y natural del cantén, se
espera contribuir al desarrollo econdmico y social de la region, atrayendo a
mas visitantes y generando un mayor interés en los recursos turisticos locales.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Promocion Turistica, Extreme Programming
(XP)
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ABSTRACT

The present research project aims to promote the use of augmented reality
with arfificial vision as an innovative tool for tourism promotion in Bolivar canton.
Based on an exhaustive literature review, this study is framed in a qualitative-
quantitative approach which integrates elements of descriptive, field and
exploratory research. Data collection was carried out through interviews and
surveys with both tourism experts and potential users, which allowed us to
obtain a broad and varied perspective of the sector. For the development of
the augmented reality application, the agile methodology Exireme
Programming (XP) was used, which facilitated an efficient and orderly
management of the project. This methodology is known for its focus on
contfinuous improvement and rapid adaptation to change, which is especially
beneficial in innovative technology projects as this one. The application was
designed to offer users an immersive and enriching experience, allowing them
to virtually explore the various tourist attractions of Bolivar canton. The
application uses 3D models and augmented reality technology with artificial
vision to provide a unique and detailed view of each tourist destination. Users
can interact with these models and obtain relevant information, which enriches
their learning and exploration experience meaningfully. In addition, this tool
allows potential tourists to have a preview of the places they plan to visit, which
can positively influence their decision to travel to Bolivar. By combining
advanced technology with the cultural and natural promotion of the canton,
it is expected to contribute to the economic and social development of the
region, attract more visitors and generate highest interest in local tourism
resources.

Keywords: Augmented Reality, Tourism Promotion, Extreme Programming (XP)
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INTRODUCCION

La tecnologia ha emergido como un catalizador clave en numerosos campos,
transformando fundamentalmente la manera en que interactuamos, aprendemos y
exploramos nuestro entorno. En particular, en el dmbito del turismo, la integracién de
la realidad aumentada (RA) ha abierto nuevas posibilidades para mejorar la
experiencia del vigjero al proporcionar informacién contextualizada y enriquecida

sobre los destinos visitados.

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo principal explorar el
potencial de la realidad aumentada con visién artificial en la promocion y el
enriquecimiento de la experiencia turistica en el cantén Bolivar. En un mundo cada
vez mds digitalizado, la incorporacion de tecnologias innovadoras se presenta como
una oportunidad para revitalizar la industria del turismo, ofreciendo a los visitantes una

forma Unica y envolvente de descubrir los sitios y lugares de interés de esta region.

Partiendo de un contexto donde el turismo desempena un papel crucial en el
desarrollo econémico y cultural del cantdn Bolivar, esta investigacion busca explorar
como la realidad aumentada puede contribuir a la promocion efectiva de los

atractivos turisticos locales, asi como a la mejora de la experiencia del visitante.

Para ello, se empleard un enfoque metodoldgico que integre tanto técnicas
cudlitativas como cuantitativas, permitiendo una comprension holistica de los
desafios y oportunidades asociados con la implementaciéon de la realidad
aumentada en el sector turistico. A través de la recopilaciéon y el andlisis de datos, se
pretende identificar los factores clave que influyen en la adopcidn y aceptacion de

esta tecnologia por parte de los turistas y las autoridades locales.

Este estudio se presenta en un momento oportuno, en el que la pandemia ha
redefinido radicalmente las dindmicas del turismo y ha generado la necesidad de
innovar en la forma en que promovemos y experimentamos los destinos turisticos. Se
espera que los resultados de esta investigacion proporcionen insights valiosos para los
actores involucrados en la gestidn y promocién del turismo en el cantdn Bolivar, asi
como confribuyan al creciente cuerpo de conocimientos en el campo de la realidad

aumentada aplicada al turismo.
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El Capitulo | contextualiza la investigacion en el sector turistico del cantén Bolivar,
resaltando la necesidad de emplear tecnologias emergentes para mejorar la
promocioén y la experiencia de los destinos locales. Se establecen los objetivos y

preguntas de investigacion.

En el Capitulo Il se revisan los antecedentes de la investigacion, explorando frabajos
previos sobre realidad aumentada en el turismo y proporcionando un marco tedrico

para comprender su aplicacion en el contexto especifico del cantén Bolivar.

El Capitulo Il detalla la metodologia utilizada, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos para recopilar y analizar datos. Se describe la poblaciéon de estudio, las
técnicas de recoleccion de informacioén y la metodologia de desarrollo y evaluacion

del aplicativo de realidad aumentada.

El Capitulo IV presenta los resultados de la investigacion, incluyendo el proceso de
desarrollo del aplicativo, los hallazgos de encuestas y entrevistas, y el andlisis de datos
relacionados con la percepcidn de la tecnologia por parte de los usuarios y las

autoridades locales.

En el Capitulo V se exponen las conclusiones del estudio, resumiendo los hallazgos y
destacando las implicaciones prdcticas y tedricas. Se ofrecen recomendaciones
para futuras investigaciones y la implementacion de la realidad aumentada en el

turismo del cantéon Bolivar.

Los Capitulos VI y VII contienen las referencias bibliograficas utilizadas y los anexos

que respaldan los hallazgos y resultados obtenidos durante la investigacion.

24



I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la Realidad Aumentada (RA) junto con la Vision Artificial (VA) en el
dmbito fturistico ha ganado relevancia a nivel global, destacdndose por su
capacidad para mejorar la experiencia de 1os vigjeros y enriquecer su interaccion
con los destinos furisticos. (Morales Flores, Dario Gabriel, 2022) menciona que, desde
grandes ciudades hasta lugares histdricos y naturales, estas tecnologias estdn siendo
adoptadas para ofrecer informacidon en tiempo real, brindar experiencias de
aprendizaje envolventes y fomentar una conexion mds profunda con los sitios
visitados. todo ello contribuyendo a una vivencia turistica mds enriquecedora y
memorable, donde estas tecnologias han demostrado su potencial para fransformar
la forma en que los visitantes experimentan y comprenden los destinos turisticos
(Caldera-Serrano, J., 2023).

En Ecuador, estamos experimentando diversos cambios, ya que la tecnologia estd
cada vez mds presente en nuestras vidas y en todo tipo de organizaciones, como
empresas dedicadas a la fabricacion o comercializaciéon de bienes de consumo, asi
como empresas de transporte y turismo. (NUnez Arroba, N. A., 2024) menciona que,
en el contexto del turismo en Ecuador, la combinacion de la Realidad Aumentada
(RA) con la Vision Artificial (VA) estd emergiendo como una estrategia innovadora
para mejorar la experiencia de los turistas y enriquecer su interaccién con los destinos
locales. Desde las ciudades mds importantes hasta los sitios historicos y naturales del
pais, se estadn implementando soluciones de RA con VA con el propdsito de
proporcionar informacién en tiempo real, ofrecer experiencias de aprendizaje
envolventes y fomentar una conexion mas profunda con los lugares visitados (Pinta
Yaucdn, D. P., y Liumitaxi Grefa, L. R., 2021).

Estas tecnologias se emplean para destacar aspectos arquitectonicos, historicos y
culturales distintivos de Ecuador, asi como para ofrecer recorridos virtuales,
actividades interactivas y guias personalizadas, contribuyendo asi a una experiencia
turistica mas rica y memorable. (Silva Castillo, B. A., 2021) afirma ejemplos notables

incluyen la aplicacion de RA en destinos emblematicos como las Islas Galdpagos, el
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Centro Histérico de Quito y la Ruta del Sol, donde estas tecnologias estan
transformando la manera en que los turistas exploran y comprenden los atractivos del

pais.

En el Carchi cantén Bolivar, la escasa de informacion turistica precisa y concisa de
los viajeros especialmente sus visitantes turistas tengan una alta desinformacion y
desconocimiento acerca de los sitios y lugares turisticos, Esto provoca que con
frecuencia se dejen de visitar lugares de gran interés turistico o que no existan
herramientas para hacerreferencia a ellos. Muchos vigjeros, al momento de planificar
sus vigjes, se hacen preguntas como: "sQué lugares de interés existen en esa zona?e"
0 "sCudles son las fascinantes rutas turisticas?”. que este lugar tiene para ofrecer, Estas
preguntas les resultan Utiles para conocer la cultura y las costumbres del lugar que

desean visitar (Ferndndez Viar, V. J., 2022).

Con el uso de la realidad aumentada con vision arfificial aportard en la mejora de la

promocioén de los sitios y lugares turisticos del cantén Bolivar.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

El uso limitado de las tecnologias de Realidad Aumentada (RA) con Vision Artificial
(VA) impiden el aprovechamiento 6ptimo de estas herramientas generando un

desconocimiento de los sitios y lugares turisticos del Cantén Bolivar el ano 2023.
1.3. JUSTIFICACION

Con el surgimiento de la tecnologia se abrieron muchas puertas no solo en la
programacion sino también en el uso de la realidad aumentada con la visidon artificial.
Estas dos dreas van de la mano para tener una mayor atencién del publico, que
permita ser de ayuda en el drea del turismo.

(Velasco, H., y De Rada, A. D, 2022), la justificaciéon implica exponer los motivos y
propdsitos detrds de la investigacion que se llevard a cabo. En ofras palabras,
proporcionar una explicacion clara y significativa sobre por qué se realiza la

investigacion y cudl es su relevancia.

La realidad aumentada es un recurso que puede ser beneficioso en muchos dmbitos
de la vida. Uno de ellos es en el sector turistico. La realidad aumentada puede hacer
mdas entretenidos los sitos y lugares fturisticos del cantén Bolivar y también

identificando elementos dificiles de ver a simple vista. La realidad aumentada es un
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nuevo tipo de tecnologia, por lo que se ha propuesto darle un sitio destacado donde

los turistas puedan mejorar su experiencia de visita.

El presente trabajo investigativo tiene como finalidad ayudar a los turistas que estén
visitando los lugares vy sitios del canton de Bolivar y al GAD de Bolivar. Con los
resultados de la investigacion, a futuro se propondrd el desarrollo de diferentes
soluciones con herramientas tecnoldgicas que beneficiardn a los turistas y a las

personas del cantdn Bolivar siendo como una fuente de ingreso.

También es necesario mencionar que el proyecto cuenta con la bibliografia
suficiente que nos permite poseer la informacidon adecuada y pertinente para su
desarrollo y ejecucion, de una solucion que contenga Realidad aumentada con
vision artificial. La investigacion nos ayudard a tener un pensamiento mds critico de
ofro punto de vista, donde la creatividad nos ayudard en el proceso de la formacién

profesional e innovacion.

Dentro del proceso de estudio las personas que se verdn beneficiadas son varias, las
principales son turistas que visitan el cantén por sus lugares turisticos atractivos,
también para las personas locales del cantdn Bolivar, ya que de esta manera se verd

afectado el comercio.

De un modo mds visual de tecnologia la cual es la realidad aumentada vy visidon
artificial, el cual para los turistas o cualquier persona es mds llamativo e intuitivo
permitird ver si existe problema que se presenta no solo en dentro del cantén Bolivar,
sino también en otras partes del mundo, donde se podria solucionar este problema

que se lo ve presente en la actualidad.

27



1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Aplicar realidad aumentada con vision artificial para promocionar los sitios y

lugares turisticos del cantdn Bolivar.

1.4.2. Objetivos Especificos

Fundamentar bibliograficamente las variables de estudio como base para
una posible solucién al problema planteado.
Investigar los sitios y lugares turisticos dentro del cantdn Bolivar con el propdsito

de promocionar el turismo en la regidn.

Determinar los requisitos técnicos necesarios para desarrollar una aplicacion
movil que permita a los visitantes disfrutar de su experiencia de manera mas
eficiente y afractiva.

Desarrollar un aplicativo de Realidad Aumentada con Vision Artfificial para sitios
y lugares turisticos del cantdn Bolivar, que permita mejorar la experiencia de
los turistas y promover de manera innovadora los atractivos turisticos de la

region.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

28

3Cudl fundamento tedrico conceptual podrd dar sustento a la utilizacion de
las herramientas informdticas en el turismo?

s5Cudles son los principales sitios turisticos en el Cantdén Bolivar y cdmo pueden
contribuir a la promocién del turismo en la regiéon?

5Cudles son los requisitos técnicos que se deben considerar para el desarrollo
de una aplicacion movil que mejore la experiencia turistica en el Cantén
Bolivare

5sComo se puede disenar un aplicativo de Realidad Aumentada con Visidon
Artificial adaptado a los sitios turisticos del Cantén Bolivar para mejorar la
experiencia de los turistas y promover los atractivos turisticos de manera

innovadora?



Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

El turismo es una de las industrias mas ventajosas en la era de la tecnologia. Gracias
a los avances tecnoldgicos que se han producido, ahora es posible conocer un lugar
sin necesidad de desplazarse fisicamente hasta alli. Si bien es cierto que con
imdagenes, fotos y videos se pueden obtener conocimientos sobre ciertos lugares,
estos enfoques fienen limitaciones en cuanto a los dngulos de vision y solo muestran
lo que el creador considera relevante. En contraposicion a esta informacion limitada,
ha surgido el concepto de turismo virtual. A tfravés de programas de tecnologia
multimedia avanzada, los usuarios tienen la posibilidad de visitar de forma virtual
puntos de interés, como sitios arqueoldgicos, edificios iconicos, centros historicos e

incluso arrecifes de coral (Espejo, Alberto Algar, 2021).

La tecnologia ha llevado a las personas al dmbito de la informacién, donde es dificil
distinguir a las personas de su tecnologia. Los consumidores se convierten en usuarios,
ya no se les considera receptores pasivos de la comunicacion. Los medios se vuelven
mas activos en la busqueda de ofertas, resenas y votos. Con base en (Manay Naranjo,
F. D., y Noboa Vdsconez, O. S., 2020) hace tiempo que el smartphone dejé de ser un
mero dispositivo para realizar lamadas, para convertirse en una pequena y versatil
herramienta informdtica que permite a los usuarios buscar toda la informacién desde
un mismo lugar y acceder a su entorno social, asi como comentar cualquier evento

en tiempo real.

La readlidad aumentada es una de las tecnologias mds efectivas para mejorar la
experiencia de vigje en un destino. También se refiere al entorno que combina la
realidad virtual con elementos del mundo real, los cuales pueden interactuar entre si.
En ofras palabras, a diferencia de la realidad virtual, donde todo es imaginario, un
sistema de realidad aumentada agrega o enriquece el entorno observado con
informacién virtual que parece coexistir con el mundo real. Segun (Reverté, Francesc
Gonzdlez, 2021). Cuando se utiliza la realidad aumentada con un dispositivo movil al
aire libre, se puede apuntar el dispositivo hacia el objeto fisico y su entorno. La

informacién adicional del objeto (video, audio, imdgenes, texto, iconos, efiquetas,
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etc.) que se superpone a elementos del mundo real en la pantalla se puede obtener

a tfravés de anotaciones de noticias virtuales.

Teniendo en cuenta a (Vivanco Aguirre, A., 2022) Las tecnologias de la informacién y
comunicaciéon son un campo muy dindmico para aumentar el atractivo de los
destinos turisticos. Estos destinos deben proporcionar herramientas técnicas que
permitan presentar la informacion de una manera mdas dindmica y personalizada. En
la actualidad, es muy comun el uso de herramientas como guias o sitios web que
cubren las necesidades bdsicas de los turistas. Sin embargo, este recurso resulta
insuficiente debido al crecimiento de los dispositivos moviles, lo cual ha provocado

un cambio en la forma en que los vigjeros interactian y recopilan informacion.

Como afirma (Reyes Silva, J., y Soberanes Martin, A., 2022) El comercio electronico
abre nuevos horizontes para ingresar al mercado digital, junto con tecnologias como
la realidad aumentada basada en vision. Se presenta el diseno de una solucion
tecnolégica que permite implementar la realidad aumentada en pequenas vy
grandes empresas del sector comercial que se basan en el modelo de negocio
centrado en el consumidor. En la metodologia agil de desarrollo de software, se
implementé SCRUM debido a su flexibilidad y calidad en el desarrollo de productos.
Se propuso un diseno arquitectonico que permite la integracion de la realidad

aumentada, junto con diagramas que determinan los componentes del software.

Realidad aumentada utilizando tecnologia movil e interaccidon electronica con
enfoque en las zonas turisticas de la ciudad de Ambato. El objetivo de esta propuesta
es resaltar el rico bagaje cultural que posee la ciudad de Ambato, tanto en el dmbito
urbano como en el rural. Se pretende lograrlo con tecnologia de realidad
aumentada, desarrollada para cualquier dispositivo movil, para facilitar el acceso y
la gestion de las aplicaciones. Ademds, se busca generar un impacto significativo en
los usuarios, captando su atencidn y, al mismo tiempo, impulsando la promocion

turistica del estado (Brito Moncayo, 2019).
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2.2. MARCO TEORICO

En la presente investigacion se considerd el tema de Realidad aumentada con visidon
artificial en sitios y lugares turisticos del cantén Bolivar con las variables de realidad

aumentada, vision como parte sustancial del estudio a realizar.
2.2.1. Realidad aumentada

La realidad aumentada es una de las tecnologias utilizadas para combinar el mundo
real como también elementos virtuales en dispositivos en donde las cdmaras son el
papel principal. Por otra parte (Ordoénez, J. L., 2020) explica ademds de conectarse a
diversos tipos de dispositivos especiales que simulan objetos virtuales, la realidad
aumentada también se puede encontrar en aplicaciones informdticas y, debido ala
prevalencia de los dispositivos moviles, también se puede ver en aplicaciones que
usan los sensores de dispositivos para que de esta manera proporcionar una muestra

mas grande a sus usuarios.
2.2.1.1. Tipos de Realidad Aumentada

Sobre Marcadores: La RA basada en marcadores utiliza cédigos visuales predefinidos,
conocidos como marcadores, para superponer contenido digital en el mundo real.
Teniendo en cuenta a (Rangel Guerrero, M. A, 2020) Cuando la cdmara de un
dispositivo detecta estos marcadores, la aplicacidon de RA proyecta la informacion
digital asociada, como imdagenes, animaciones o texto, sobre ellos. Este tipo de RA es
comUnmente utilizado en aplicaciones de turismo, publicidad, educacion vy

entretenimiento.

Figura 1. Realidad Aumentada "Sobre Marcadores"
Fuente: (Rangel Guerrero, 2020)
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Image tracking: La realidad aumentada con seguimiento de imdgenes, también
conocida como '"image tracking', es una tecnologia que permite superponer
elementos virtuales en imdagenes reconocibles por el ojo humano, como podsters,
empaques de productos, tarjetas de visita y portadas de libros. Con base en
(Altamirano Diaz, D. I., 2019) Este proceso implica entrenar al sistema para identificar
los puntos clave o caracteristicas distintivas de una imagen especifica. Una vez
enfrenado, los algoritmos de vision computacional pueden detectar estas imdgenes
en milisegundos y realizar un seguimiento constante de ellas, lo que garantiza que el
contenido de realidad aumentada permanezca anclado y se mueva con la imagen

subyacente.

Figura 2. Realidad Aumentada Image tracking
Fuente: (Altamirano Diaz, 2019)

Realidad aumentada en superficies (World tfracking o SLAM): La realidad aumentada
en superficies, tfambién conocida como "World fracking" o "SLAM" (Simultaneous
Localization and Mapping), es una tecnologia que permite superponer contenido
digital fridimensional en el entorno fisico del usuario. Por ofra parte (Mota Macias, J.
M., 2020) explica que este sistema utiliza algoritmos avanzados de procesamiento de
imdgenes y sensores para mapear el entorno en tiempo real y determinar la posicion

y orientaciéon del dispositivo en relacidén con el espacio circundante.

A través de este proceso de mapeo simultdneo y localizacion, la realidad aumentada
en superficies logra una integracién fluida entre el mundo real y el contenido virtual,
permitiendo a los usuarios interactuar con objetos digitales como si estuvieran

fisicamente presentes en su entorno. Esta tecnologia tiene aplicaciones en campos
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como la navegacion asistida, el diseno de interiores, la visualizacidn arquitecténica y

la industria del entretenimiento, ofreciendo experiencias inmersivas y enriquecedoras.

Figura 3. Realidad aumentada en superficies (World tracking o SLAM)
Fuente: (Mota Macias, 2020)

2.2.1.2. Componentes de Realidad Aumentada

Dispositivo de Visualizaciéon: En contraste con las afirmaciones previas segun (Cufuna
Delsa, S. A., 2023) Este componente es esencial para la experiencia de RA, ya que
proporciona la interfaz a través de la cual el usuario interactUa con la informaciéon
digital superpuesta en el mundo real. Puede ser un dispositivo movil, como un teléfono
intfeligente o una tableta, o dispositivos especificos como gafas de realidad

aumentada.

Sistema de Seguimiento y Deteccién: La RA requiere la capacidad de rastrear y
reconocer objetos y marcadores en el entorno fisico para superponer contenido
digital de manera precisa. Por lo tanto, segun diversas investigaciones de (Martin, M.
J. A., 2022) Este sistema utiliza sensores como cdmaras y acelerbmetros para detectar
la posicion y la orientacion del usuario, asi como algoritmos de procesamiento de

imdagenes para identificar objetos y marcadores.

Generacién de Contenido Digital: Implica la creacién y superposicion de elementos
digitales, como imdagenes, videos, modelos 3D y texto, sobre el mundo real. Ademads
de las contribuciones de (Abdsolo Guerrero, M. J., Manresa Yee, C., Mas Sanso, R., y
Vénere, M., 2022) Este contenido digital se adapta y se alinea con los objetos del

entorno fisico para proporcionar una experiencia integrada y coherente.

Sensores y Percepcion del Entorno: Los dispositivos de RA estan equipados con una

variedad de sensores, como cdmaras, giroscopios, acelerbmetros y sensores de
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profundidad, que recopilan datos sobre el entorno fisico y la posicién del usuario
Como afirma (Montero Montes, A., 2021) Estos sensores permiten a la aplicaciéon de

RA comprender el contexto y adaptar el contenido digital segun sea necesario.

Interaccion y Control: La RA ofrece diversas formas de interaccion con el contenido
digital, como gestos tdactiles, comandos de voz, seguimiento ocular y dispositivos de
entrada externos. En la opinion de (Fermin Lobo, M., 2020) Estos métodos de
interaccion permiten al usuario manipular y explorar el contenido digital de manera

intuitiva y natural.

Procesamiento de Datos y Renderizado: Los sistemas de RA requieren un potente
procesamiento de datos para realizar tareas como el reconocimiento de objetos, el
seguimiento de movimientos y el renderizado en tiempo real del contenido digital,
Desde el punto de vista de (Pereira, 2022) Este procesamiento garantiza una

experiencia fluida y coherente para el usuario.
2.2.1.3. Aplicaciones de la Realidad Aumentada en el sector turistico

Guias Turisticas Interactivas: Como sostiene (Zapata Avendano, E. E., 2023) La RA se
utiliza para crear guias turisticas interactivas que proporcionan informacién en tiempo
real sobre lugares de interés, puntos histéricos y culturales, restaurantes, hoteles y
actividades locales. Estas guias permiten a los turistas explorar los destinos de manera

autdbnoma y enriquecer su comprension del entorno que estdn visitando.

Recorridos Virtuales y Simulaciones: Teniendo en cuenta a (Garcia-Prieto, A. M. A., y
Sdnchez, R. G., 2021) Mediante la RA, los turistas pueden participar en recorridos
virtuales y simulaciones que recrean eventos histéricos, monumentos emblemdticos y
sitios arqueoldgicos. Esta tecnologia proporciona una experiencia inmersiva que
transporta a los viajeros a diferentes épocas y lugares, permitiéndoles explorar la

historia y la cultura de manera innovadora.

Informaciéon Contextual en Tiempo Real: Con base en (Herndndez Beltrdn, A. , 2022)
La RA ofrece informacion contextual en tiempo real sobre los lugares que los turistas
estdn visitando, incluyendo detalles histéricos, datos geogrdficos, resenas de usuarios
y recomendaciones personalizadas. Esta informacion enriquece la experiencia del
usuario al proporcionarle informacion relevante y Util mientras explora un destino

turistico.
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Publicidad y Promocion de Destinos: Desde la posicion de (Rodriguez, G., Jofré
Pasinetti, N., Alvarado, Y., ZUniga, M. E., Rosas, M. V., Ferndndez, J., y Guerrero, R. A,
2023) La RA se utiliza como una herramienta efectiva de publicidad y promocion de
destinos turisticos, permitiendo a las autoridades turisticas y a las empresas locales
crear campanas de marketing inmersivas y atractivas. Estas campanas pueden incluir
la superposicion de contenido digital sobre carteles publicitarios, folletos turisticos y

otros materiales promocionales.

Experiencias Interactivas en Museos y Sitios Histéricos: Por ofra parte (Macas Macas,
O. J., y Munoz Suarez, B. S., 2023) explica que la RA se emplea en museos vy sitios
histéricos para ofrecer experiencias interactivas y educativas a los visitantes. Esto
puede incluir la superposicion de contenido digital sobre exhibiciones fisicas, la
recreacion de escenas histéricas y la integracion de juegos y actividades de

aprendizaje.
2.2.2. Visidn Artificial

En contfraste con las afirmaciones previas segun (Pereira, S. E. O., 2024) La visidn
artificial, también conocida como vision por computadora (VA), es un campo
interdisciplinario que se enfoca en el desarrollo de sistemas informdaticos capaces de
interpretar y analizar imdgenes y videos de manera similar a la percepcion visual

humana.

Vision Artificial es uno de los campos que integra la |IA (Inteligencia artificial) que,
mediante métodos adecuados, permite obtener, procesar y estudiar datos

especiales obtenidos con imdgenes digitales.
2.2.2.1. Tipos de Vision Artificial

Reconocimiento de Objetfos: Por lo tanto, segun diversas investigaciones de
(Calvopina Iglesias, F. R., y Valladares Romero, P. E., 2020) este tipo de vision artificial
se cenfra en identificar y clasificar objetos dentro de imdgenes o videos. Utiliza
algoritmos de aprendizaje automdtico y redes neuronales convolucionales para
detectar caracteristicas especificas de los objetos y reconocer patrones visuales que
los distinguen. El reconocimiento de objetos tiene aplicaciones en una variedad de
campos, como la vigilancia de seguridad, la navegacién auténoma de vehiculos y

la deteccidn de objetos en entornos médicos.
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Figura 4. Vision Arfificial Reconocimiento de Objetos
Fuente: (Valladares Romero, 2019)

Seguimiento de Movimiento: Ademds de las contribuciones de (Teigens, V., Skalfist, P.,
y Mikelsten, D, 2020) La visién artificial también se utiliza para seguir el movimiento de
objetos en el espacio y en el tiempo. Esto es Util en aplicaciones como el seguimiento
de vehiculos, el monitoreo de la actividad humana y la navegaciéon de robots
auténomos. El seguimiento de movimiento es fundamental en sistemas de seguridad

y vigilancia, asi como en aplicaciones de realidad virtual y aumentada.
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Figura 5. Vision Artificial Seguimiento de Movimiento
Fuente: (Teigens, 2022)

Segmentacion de Imagenes: (Noyola, S., 2019)La segmentacion de imdgenes
consiste en dividir una imagen en regiones o segmentos con caracteristicas similares.
Esto permite separar objetos de interés del fondo y facilita su andlisis y procesamiento
posterior. La segmentacion de imdgenes se utiliza en una variedad de aplicaciones,
como la deteccidén de bordes en imdgenes médicas, la identificacion de objetos en

imdgenes satelitales y la clasificacion de objetos en imdgenes de satélites.
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Figura é. Vision Artificial Segmentacion de Imagenes
Fuente: (Noyola, 2019)

Reconocimiento de Patrones: Como afirma (Aquino Castro, R. A., 2021) Este tipo de
vision artificial se centra en identificar patrones complejos y estructuras en datos
visuales. Se utiliza en aplicaciones como el reconocimiento facial, el reconocimiento
de escritura a mano y la clasificacion de imdgenes. El reconocimiento de patrones es
esencial en sistemas de seguridad biométrica, sistemas de reconocimiento de voz y

sistemas de andlisis de imdgenes médicas.

Figura 7. Visidn Artificial Reconocimiento de Patrones
Fuente: (Aquino Castro, 2022)

Estimacion de Profundidad: En la opinién de (Lorés Vidal, J., 2019) La vision artificial
también se emplea para estimar la distancia y la profundidad de los objetos en una
escena tridimensional. Esto es Util en aplicaciones como la navegacion de vehiculos
auténomos vy la realidad aumentada. La estimacion de profundidad se ufiliza en
sistemas de mapeo fridimensional, sistemas de guia de robots y sistemas de asistencia

para conductores.
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Figura 8. Vision Artificial Estimacion de Profundidad
Fuente: (Lorés Vidal, 2022)

2.2.2.2. Componentes de Visidn Artificial

Sensores de Captura de Imagenes: Como sostiene (Cango Sarango, F. M., 2024) Estos
dispositivos, como cdmaras digitales o sensores de video, son los encargados de
adquirir datos visuales del entorno. La calidad y resolucidn de las imdagenes

capturadas son aspectos cruciales que influyen en la precision del andlisis posterior.

Preprocesamiento de Imdagenes: Desde el punto de vista de (Ramirez Moreno, J.,
2023)Antes de someter las imdgenes al andlisis, es comUn aplicar técnicas de
preprocesamiento. Entre estas técnicas se incluyen la correccién de iluminacién, el
filtrado de ruido, la normalizacion de la intensidad y la correccidon de distorsiones

geométricas.

Extraccion de Caracteristicas: Este componente implica identificar y extraer
caracteristicas significativas de las imagenes, como bordes, texturas o formas, que

servirdn como base para el andlisis posterior.

Algoritmos de Andlisis: Segun (AguagUina Pilataxi, H. D., 2021) La esencia misma de
la visidon artificial radica en los algoritmos de andlisis, los cuales interpretan las
caracteristicas extraidas de las imdagenes y generan resultados relevantes. Estos
algoritmos abarcan desde métodos cldsicos hasta técnicas avanzadas de

aprendizaje automdatico, como las redes neuronales.

Interfaz de Usuario: Teniendo en cuenta (Calandin Vega, A, 2023) Para una
interaccidn efectiva con el sistema de vision artificial, es crucial contar con una

interfaz de usuario intuitiva que permita visualizar los resultados del andlisis y realizar
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ajustes segun sea necesario. Esta interfaz puede adoptar la forma de una aplicacion

de software o estar integrada en dispositivos fisicos.
2.2.2.3. Aplicaciones de la Vision Artificial en el sector turistico

Reconocimiento y Clasificacion de Lugares de Interés: Con base en (Quispe Vilca, J.
L., 2021) La visidon artificial se utiliza para reconocer automdticamente lugares de
inferés turistico en imagenes y videos. Los algoritmos de reconocimiento de objetos
pueden identificar monumentos, edificios emblemdaticos y paisajes naturales,
proporcionando informacién detallada sobre ellos y facilitando la planificacion de

vigjes.

Sistemas de Navegacioén y Orientacion: Desde la posicion de (Ruiz Cruz, G. M., 2023)
Mediante el andlisis de im&genes y datos geoespaciales, la vision artificial facilita la
creacion de sistemas de navegacion y orientacion para turistas. Estos sistemas
pueden proporcionar rutas personalizadas, sugerencias de actividades y alertas
sobre puntos de interés cercanos, mejorando la experiencia de los viajeros mientras

exploran destinos turisticos desconocidos.

Andlisis de Sentimientos y Opiniones: Por ofra parte (Troya Carbajal, S. O., 2019) explica
que la vision artificial se utiliza para analizar las expresiones faciales y gestuales de los
turistas, asi como para analizar las imdgenes compartidas en redes sociales, con el fin
de evaluar el nivel de satisfaccidén y emociones de los visitantes en destinos turisticos.
Estos andlisis ayudan a las autoridades turisticas a comprender las preferencias y

necesidades de los turistas, y a adaptar sus servicios en consecuencia.

Gestion de Destinos y Sostenibilidad: En contraste con las afirmaciones previas segin
(Ortega Pérez, M. C, 2019) La vision artificial se aplica en la gestion de destinos
turisticos para monitorear el flujo de visitantes, prevenir la congestion en dareas
turisticas y optimizar la distribucion de recursos. Los sistemas de vision por
computadora pueden detectar y contar automdticamente el nUmero de personas
en diferentes dreas, proporcionando informacion valiosa para la planificacion urbana

y la gestidon de la sostenibilidad.

Personalizaciéon de la Experiencia Turistica: Por lo tanto, segun diversas investigaciones
de (Valls, J. F., 2022) la visidn artificial se utiliza para personalizar la experiencia turistica
mediante la adaptacion de recomendaciones y sugerencias basadas en las
preferencias individuales de los vigjeros. Los sistemas de recomendacidon pueden

analizar el comportamiento y las preferencias de los turistas, asi como las
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caracteristicas  visuales de las imdgenes que comparten, para ofrecer

recomendaciones de actividades, restaurantes y alojamientos personalizados.
2.2.3. Algoritmos de vision artificial

En el campo de la vision artificial, se emplean diversos algoritmos para procesar y
analizarimagenes digitales, lo que es fundamental para el desarrollo de aplicaciones

de realidad aumentada (RA). Entre estos algoritmos se destacan los siguientes:
2.2.3.1. Deteccion de caracteristicas

Los algoritmos como SURF (Speeded Up Robust Features) y SIFT (Scale-Invariant
Feature Transform) son ampliamente utilizados en la deteccidén de puntos clave en
imdgenes. Estos puntos clave proporcionan informacion distintiva sobre la geometria
local de la imagen, lo que facilita la identificacion de objetos y patrones en escenas

complejas (Lowe, 2023).

Figura 9. Deteccidon de caracteristicas
Fuente: (Gomez Garcia, 2023)

2.2.3.2. Seguimiento de objetos

Para aplicaciones de seguimiento de objetos en tiempo real, se recurre a algoritmos
como el método de Lucas-Kanade o el algoritmo de Shi-Tomasi. Estos algoritmos
permiten seguir el movimiento de objetos a lo largo del tiempo, lo que resulta crucial

para la inferaccion efectiva entfre objetos digitales y el entorno real (Tomasi, 2023).
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Figura 10. Seguimiento de objetos
Fuente: (Rodriguez Pérez, 2022)

2.2.3.3. Reconocimiento de patrones

El reconocimiento de patrones es esencial para identificar objetos y realizar acciones
especificas basadas en la informaciéon visual capturada. En este sentido, técnicas
como las maquinas de vectores de soporte (SVM), las redes neuronales
convolucionales (CNN) vy los clasificadores HOG (Histogram of Oriented Gradients) se

utilizan para clasificar y reconocer objetos en imagenes (Cortes, 2022).

Figura 11. Reconocimiento de patrones
Fuente: (Martinez Lopez, 2024)

2.2.3.4. Segmentacion de imagenes

Algoritmos de segmentacion como k-means, U-net y Mask R-CNN se emplean para
dividir una imagen en regiones significativas. Esta segmentacion permite identfificar
objetos y su contexto en una escena, lo que es esencial para la superposicion precisa

de contenido digital en entornos reales (Ronneberger, 2022).
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Figura 12. Segmentacion de imagenes
Fuente: (Herndndez Ramirez, 2023)

2.2.4. Geoposicionamiento

En cuanto al geoposicionamiento, existen varios sistemas y técnicas que permiten

determinar la ubicacion precisa de un usuario en el espacio geografico.
2.2.4.1. Sistemas de Posicionamiento Global (GPS)

El GPS es un sistema de navegacion por satélite que proporciona coordenadas
geogrdficas precisas en cualquier parte del mundo. Este sistema se basa en una
constelaciéon de satélites que transmiten senales areceptores en la Tierra, permitiendo

determinar la posiciéon exacta del usuario (Kaplan, 2023).

Figura 13. Sistemas de Posicionamiento Global (GPS)
Fuente: (Gonzdlez Martinez, 2022)

2.2.4.2. Sistemas de Posicionamiento Basados en Redes (GNSS)

Ademds del GPS, existen otros sistemas de navegacion por satélite como el GLONASS,
el Galileo y el BeiDou. Estos sistemas pueden complementar o mejorar la precision del
posicionamiento en diferentes regiones del mundo, ofreciendo una cobertura global

y redundancia en caso de fallos (Calvopina, 2022).
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Figura 14. Sistemas de Posicionamiento Basados en Redes (GNSS)
Fuente: (SGnchez Diaz, 2024)

2.2.4.3. Geolocalizaciéon por Wi-Fi y Bluetooth

En entornos urbanos densamente poblados o eninteriores, donde la senal GPS puede
ser débil o interrumpida, se pueden emplear redes Wi-Fi y Bluetooth para estimar la
posicion del usuario. Algoritmos de trilateracion y posicionamiento por huellas
digitales de senales permiten determinar la ubicacién del usuario en funcion de la
intensidad de las senales recibidas de puntos de acceso Wi-Fi o dispositivos Bluetooth

cercanos (Yang, 2023).

Figura 15. Geolocalizaciéon por Wi-Fi y Bluetooth
Fuente: (L6pez Herndndez, 2022)

2.2.5. Tecnologias y Algoritmos (Onirix)

Tabla 1. Tecnologias y Algoritmos (Onirix)

Tecnologia/Algoritmo Descripcién

Utiliza senales de satélite para proporcionar coordenadas
Posicionamiento GPS geogrdficas precisas del usuario. Es adecuado para aplicaciones
de RA basadas en ubicacién al aire libre.

43



Estima la ubicacién del usuario utilizando senales de Wi-Fi y

Posicionamiento por Wi- Bluetooth. Es Util para aplicaciones de RA en interiores o en dreas

Fi/Bluetooth urbanas densamente pobladas.
Deteccidén y Seguimiento de Algoritmos de visién artificial para detectar y seguir marcadores
Marcadores visuales o geolocalizados en el entorno del usuario.

Utiliza técnicas de aprendizaje automdtico para identificar objetos
Reconocimiento de Patrones o estructuras en el entorno del usuario y superponer contenido
digital relevante.

Algoritmos para dividir la imagen de la cdmara en regiones
Segmentacién de Imdgenes significativas y facilitar la superposicion precisa de contenido digital
en el entorno del usuario.

Fuente: (Onirix Studio, 2024)

2.2.6. Sitios Turisticos

Los sitios turisticos son lugares especificos que atraen a un gran niUmero de visitantes
debido a su belleza natural, su importancia histérica, cultural o arqueoldgica, o por
cualguier otra caracteristica Unica. La importancia econdmica de los sitios turisticos
radica en la creacion de empleo directo e indirecto, asi como en la generacién de
ingresos a traves del turismo. Ademdas de las confribuciones de (Lopez Pombo, H.,
2022) Ademds, los sitios turisticos tfambién tienen un valor cultural importante, ya que
pueden ser utilizados para preservar y promover el patrimonio cultural y natural de

una region.
2.2.6.1. Clasificacion de los sitios turisticos

Los sitios turisticos pueden ser clasificados de diversas maneras, dependiendo del
enfoque o criterio utilizado. A continuacién, se describen algunas de las principales

clasificaciones:

e Clasificaciéon segun su tipo: Esta clasificacion se basa en el tipo de atractivo
turistico que ofrece el sitio. Algunos ejemplos de tipos de sitios turisticos son:
culturales (como museos, ruinas arqueoldgicas, etc.), naturales (como parques
nacionales, reservas naturales, etc.), histéricos (como monumentos, edificios
histéricos, etc.), religiosos (como catedrales, mezquitas, etc.), turismo de
aventura (como parques temdticos, deportes extremos, etc.), entre otros.

e Clasificacion segun su nivel de desarrollo: Esta clasificacion se basa en el grado
de desarrollo y estructuracion del sitio turistico. Algunos ejemplos son: sitios
naturales no desarrollados (como una playa virgen o una selva tropical), sitios

naturales desarrollados (como un parque temdatico o un complejo turistico),
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sitios culturales no desarrollados (como una pequena aldea histérica), sitios
culturales desarrollados (como un gran museo o un parque femdatico histoérico).

e Clasificacion segun su popularidad: Esta clasificacion se basa en el grado de
popularidad o afluencia de turistas en un sitio. Algunos ejemplos son: sitios
turisticos de masas (como un parque temdtico o una playa muy concurrida),
sifios furisticos de nicho (como una pequena aldea histérica o una reserva
natural poco conocidal), sitios turisticos de élite (como un resort de lujo o un
hotel de cinco estrellas).

e Clasificacion segun su finalidad: Esta clasificacion se basa en la finalidad u
objetivo del vigje de los turistas. Algunos ejemplos son: turismo de negocios
(como un cenfro de convenciones o un hotel de negocios), turismo de ocio
(como un parque temdatico o una playa), turismo cultural (como un museo o
una ciudad histérica), turismo religioso (como una mezquita o una catedral),
turismo de aventura (como un parque de deportes extremos o un safari), entre

otros.
2.2.7. Lugares Turisticos

Una atraccioén turistica o atractivo turistico es un lugar de interés que visitan los turistas,
gue por lo generalmente por su valor expositivo o cultural, significado histérico,
belleza, recreacion, aventura y diversion. (Saritama, J. M. R., Alimenara, J. C., y Pérez,
O. G, 2020) afirma “Los atractivos son el principal factor que motiva a los turistas a
vigjar, y generalmente crean una afluencia de turistas a un lugar asociada a la
actividad econdmica los cuales pueden ser (hoteles, gastronomia, agencias de
enfrada de turismo, negocios locales, etc.) y el desarrollo de infraestructura para
facilitar el acceso. Y disfrutar de atractivos turisticos (aeropuertos, rutas, senales,

etc.)”.
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2.2.7.1. Clasificacion de los lugares turisticos

Tabla 2. Clasificaciéon de lugares turisticos

Criterio

Categorias

Ejemplos

Segun el tipo de
atractivo turistico

Segun el tipo de
turista

Segun la época
del ano

Segun la cercania
o lejania

Naturales

Historicos y culturales

Recreativos
Deportivos
Religiosos
Gastrondmicos
Cultural
Aventura

Relax
Gastrondmico
Deportivo

Temporada alta
Temporada baja

Lugares cercanos

Lugares lejanos

Parques nacionales, reservas naturales, parajes naturales, cascadas, rios, playas, etc.
Parques nacionales, reservas naturales, parajes naturales, cascadas, rios, playas, etc.
Parques de atracciones, zooldgicos, acuarios, parques tematicos, etc.

Estadios, campos de golf, pistas de esqui, etc.

Mezquitas, catedrales, templos, efc.

Bodegas, mercados, restaurantes, etc.

Buscan conocer la historia, la cultura y las fradiciones de un lugar.

Buscan actividades al aire libre y emociones fuertes.

Buscan descanso y tranquilidad.

Buscan probar la comida local y conocer los productos tipicos de un lugar.

Buscan practicar deportes y actividades fisicas.

Lugares con gran afluencia de turistas en ciertos meses del ano (por ejemplo, playas en verano).

Lugares con menor afluencia de turistas en ciertos meses del ano (por ejemplo, parques nacionales en
invierno).

Los que estdn cerca de la ciudad o lugar de origen del turista.

Aquellos que se encuentran a gran distancia de la ciudad o del lugar de origen del turista.
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2.2.8. Técnicas del Modelado en 3D
2.2.8.1. Modelado Poligonal

Esta es una de las técnicas mds comunes y versatiles para crear modelos 3D. Se basa
en la manipulacion de poligonos individuales (generalmente tridngulos o
cuadrilateros) para formar la geometria del objeto. Los artistas pueden editar
manualmente los vértices, aristas y caras de los poligonos para esculpir la forma

deseada.

Figura 16. Modelado Poligonal
Fuente: (Lerma Garcia, 2022)

2.2.8.2. Modelado por Subdivisiones

Esta técnica se basa en subdividir una malla de poligonos inicial en subdivisiones mdas
pequenas para lograr superficies mds suaves y detalladas. Los artistas pueden
trabajar con un nivel de detalle bajo y luego aumentar progresivamente la resoluciéon

para refinar la forma y los detalles del modelo.

Figura 17. Modelado por Subdivisiones
Fuente: (Cabrelles Lopez, 2022)
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2.2.8.3. Modelado NURBS (Superficies B-spline No Uniformes)

Las NURBS son una representacion matematica de curvas y superficies que permiten
un modelado mds preciso y suave en comparacién con las mallas poligonales. Esta
técnica es especialmente Util para el modelado de formas orgdnicas y superficies

complejas.
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Figura 18. Modelado NURBS
Fuente: (Diaz Alemdn, 2022)

2.2.8.4. Escultura Digital

La escultura digital es similar al modelado tradicional en arcilla, pero se realiza en un
enforno digital utilizando software especializado. Los artistas pueden esculpir
libremente la forma del modelo utilizando herramientas digitales como pinceles y

espatulas, lo que permite un flujo de trabajo mds intuitivo y creativo.

Figura 19. Escultura Digital
Fuente: (Oseida Vdasquez, 2022)
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2.2.8.5. Modelado Paramétrico

Esta técnica se basa en la creacidn de modelos mediante la manipulacién de
pardmetros y reglas predefinidas. Los modelos paramétricos son flexibles y pueden ser
facilmente modificados ajustando los pardmetros del modelo, lo que los hace ideales

para el diseno iterativo y la exploraciéon de conceptos.
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Figura 20. Modelado Paramétrico
Fuente: (Baldedn Panchi, 2022)

2.2.8.6. Fotogrametria

La fotogrametria es una técnica que utiliza fotografias digitales para crear modelos
3D de objetos y entornos del mundo real. Se capturan multiples imdgenes desde
diferentes angulos y luego se procesan para reconstruir la geometria tridimensional

del objeto.

Figura 21. Fotogrametria
Fuente: (Ayala Rivadeneira, 2022)
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2.2.9. Herramientas de modelado en 3D
2.2.9.1. Blender

Blender es una herramienta de modelado en 3D gratuita y de cddigo abierto
desarrollada por la Blender Foundation. Ofrece una amplia gama de funciones para
modelado, animacion, renderizado y simulacion, lo que la convierte en una opcidon
popular tanto para usuarios principiantes como para profesionales experimentados
(Blender Foundation, 2024).

2.2.9.2. Autodesk Maya

Autodesk Maya es una herramienta lider en la industria del entretenimiento utilizada
en la creacidon de efectos visuales, animacién y modelado en 3D. Desarrollada por
Autodesk, Maya ofrece una amplia gama de herramientas avanzadas para el
modelado poligonal, la animacién de personajes y el renderizado, lo que la convierte
en la eleccion preferida para estudios de animacién y produccién cinematogrdfica
(Autodesk, 2024).

2.2.9.3. Cinema 4D

Cinema 4D es una herramienta de modelado, animacion y renderizado en 3D
desarrollada por Maxon Computer. Destaca por su interfaz infuitiva y su potente
conjunto de herramientas, que incluye modelado poligonal, escultura digital y
simulacion de particulas. Cinema 4D es ampliamente utilizado en la industria del
diseno grdfico, la publicidad y la produccion de contenido digital (Maxon Computer,
2024).

2.2.9.4. 7IBrush

ZBrush es una herramienta especializada en escultura digital en 3D desarrollada por
Pixologic. Es ampliamente utilizado en la industria del entretenimiento y los
videojuegos para la creaciéon de modelos orgdnicos y detallados. ZBrush se destaca
por su potente conjunto de herramientas de escultura digital y su capacidad para

frabajar con modelos de alta resolucion (Pixologic, 2024).
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Tabla 3. Comparacion de Software de Modelado 3D

Caracteristica Blender Autodesk Cinema 4D ZBrush
Maya

Costo Gratuito Pago Pago Pago

. . Cédigo . . . . . .

Licencia abierto Propietaria Propietaria Propietaria

Funcionalidades Amplias Amplias Amplias ES.C.U”U“J
digital

Interfaz Intuitiva Compleja Intuitiva -

Comunidad Grande Grande Grande Grande

Versatilidad Alta Alta Alta Media

Aplicaciones Amplio rango Cine, V. Diseno Cine,

P P 9 Juegos grdéfico Videojuegos

Soporte Comunidad Empresa Empresa Empresa

La siguiente tabla presenta una comparacion visual de las caracteristicas mas
relevantes de cada herramienta de modelado en 3D considerada. Se destaca que
Blender, al ser una opcion de cdodigo abierto y gratuita, cuenta con una interfaz
intuitiva y una comunidad de usuarios activa que respalda su desarrollo y proporciona
un amplio soporte. Estas cualidades pueden influir significativamente en la eleccién
de Blender como la opcidn preferida para la realizacidon de proyectos de modelado

en 3D dentro del dmbito de esta investigacion.
2.2.10. Plataformas de representar 3D
2.2.10.1. Onirix

Onirix es una plataforma basada en la nube que permite alos usuarios crear y distribuir
experiencias de realidad aumentada de manera eficiente (Marin-Diaz, V., Requena,
B. E. S., y Geaq, E. V., 2019), Onirix ofrece caracteristicas como la deteccién de
marcadores personalizados y la integracion de contenido multimedia, lo que la
convierte en una opcidn atractiva para desarrolladores y empresas que buscan

implementar soluciones de RA.
2.2.10.2. Zappar

Zappar es otra plataforma lider en el campo de la realidad aumentada, que
proporciona soluciones para crear experiencias interactivas y envolventes Como
afirma (Ayala Rivadeneira, M. V., y Pérez Vdasconez, A., 2023) Zappar ofrece

herramientas para la deteccion de marcadores, la superposicion de contenido digital
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y la creacion de experiencias basadas en la ubicacion, o que la convierte en una

opcién popular en dreas como el marketing y la publicidad.
2.2.10.3. Unity AR Foundation

Unity AR Foundation es un conjunto de herramientas de desarrollo de realidad
aumentada que permite a los desarrolladores crear experiencias compatibles con
una variedad de dispositivos y plataformas (Villalustre Martinez, L., y Del Moral Pérez,
M. E., 2022), Unity AR Foundation ofrece caracteristicas como la deteccién de planos
y el reconocimiento de imdgenes, lo que la hace ideal para proyectos de desarrollo

de aplicaciones de RA.
2.2.10.4. ARCore (Google)

ARCore es una plataforma de realidad aumentada desarrollada por Google para
dispositivos Android (Jauregui Lorda, M., 2023). Proporciona herramientas y APIs para
crear experiencias de RA que aprovechan las capacidades de deteccidon de
profundidad, seguimiento de movimiento y reconocimiento de objetos de los

dispositivos compatibles.
2.2.10.5. ARKit (Apple)

ARKit es un conjunto de herramientas de desarrollo de realidad aumentada
desarrollado por Apple para dispositivos iOS, En la opinidon de (Ruiz, G. G., 2022)
explica que permite a los desarrolladores crear experiencias de RA inmersivas y
envolventes que utilizan la cadmara, los sensores de movimiento y la tecnologia de RA

avanzada de los dispositivos iPhone y iPad.
2.2.10.6. Vuforia Engine

En contraste con las afirmaciones previas segun (Gavilima Cadena, E. J., 2024) Vuforia
Engine es una plataforma de desarrollo de realidad aumentada que ofrece
capacidades de deteccion de objetos, reconocimiento de imagenes y seguimiento
de objetos en tiempo real. Es ampliamente utilizado en aplicaciones de marketing,

educacion, juegos y diseno industrial.
2.2.10.7. Wikitude SDK

Ademds de las contribuciones de (Gallego Trujillo, G. A., 2020) Wikitude SDK es un kit
de desarrollo de software que permite a los desarrolladores crear experiencias de

realidad aumentada para una variedad de aplicaciones y sectores. Ofrece
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funcionalidades como el seguimiento de ubicaciéon, la deteccidon de objetos y la

superposicion de informacion digital en el mundo real.
2.2.10.8. ZapWorks

Desde el punto de vista de (Cano Rosales, J. D. J., 2020) explica que es una
plataforma de realidad aumentada y realidad virtual que proporciona herramientas
de desarrollo para crear experiencias interactivas y envolventes Permite a los usuarios
crear contenido de RA basado en la web, aplicaciones nativas y experiencias de

realidad virtual.
2.2.11. Metodologias de desarrollo
2.2.11.1. Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil centrado en la entrega iterativa e incremental de
software. Segun Schwaber y Sutherland (2017), Scrum se basa en roles definidos
(como el Product Owner, el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo), eventos prescritos
(como las Reuniones de Planificacion, la Revision del Sprint y la Retrospectiva del
Sprint) y artefactos transparentes (como el Backlog del Producto y el Backlog del
Sprint). En el contexto de la realidad aumentada, Scrum proporciona una estructura
para la planificacion y ejecucion de proyectos, permitiendo la adaptacion a los

cambios y la maximizacion del valor entregado al cliente en cada iteracion.
2.2.11.2. eXtreme Programming (XP)

XP es una metodologia agil que se centra en las prdacticas de desarrollo de software
gue promueven la calidad, la comunicacion y la simplicidad. Segun Beck et al. (2000),
las prdcticas clave de XP incluyen la programacion en parejas, la integraciéon
continua, las pruebas automatizadas y la refactorizacién del cédigo. En el contexto
de la realidad aumentada, XP fomenta la colaboraciéon estrecha entre los miemibros
del equipo, la retroalimentacion continua y la entrega frecuente de versiones de
software funcionales, lo que permite una rdpida adaptacién a los requisitos

cambiantes del proyecto y una mejora continua de la calidad del producto final.
2.2.11.3. Kanban

Kanban es un enfoque de gestién de proyectos que se basa en la visualizacion del
flujo de trabajo y la limitacién del trabajo en curso. Segun Anderson (2010), Kanban
permite a los equipos de desarrollo gestionar eficazmente las prioridades, identificar
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cuellos de botella y mejorar continuamente el proceso de desarrollo. En el contexto

de larealidad aumentada, Kanban puede ser Util para gestionar tareas y actividades

en proyectos de desarrollo de aplicaciones de RA.

2.2.11.4. Crystal

Crystal es una familia de metodologias de desarrollo dgil que se adaptan a diferentes

tipos de proyectos y equipos. Segun Cockburn (2004), Crystal se basa en la premisa

de que cada proyecto es Unico y requiere un enfoque Unico. En el contexto de la

realidad aumentada, Crystal puede proporcionar una estructura flexible y adaptable

para gestionar proyectos de desarrollo de aplicaciones de RA, teniendo en cuenta

las caracteristicas especificas del proyecto y las necesidades del equipo.

Tabla 4. Comparaciéon de Metodologias Agiles: Ventajas y Desventajas

Metodologia Ventajas Desventajas
- Estructura clara con roles ) ) o
definidos. - Requiere una inversion inicial en
o formacion y establecimiento de roles.
s - Flexibilidad para adaptarse a ]
crum cambios. - Puede resultar complicado para
) €quipos NUevos O POCO
- Enfoque en la entrega continua  experimentados.
de valor al cliente.
- Enfasis en la calidad del
software. o )
» L - Puede ser dificil de implementar en
- Promocion de la comunicaciony  entornos no colaborativos.
XP colaboracién entre los miembros ) o
del equipo. - Requiere una cultura organizacional
o ) receptiva al cambio.
- Flexibilidad para ajustarse a
requisitos cambiantes.
- Visualizacién clara del flujo de
trabajo. - Menos adecuado para proyectos
Kanban - Identificacion y resolucion dgil de  €On plazos estrictos.
cuellos de botella. - Requiere un compromiso constante
- Flexibilidad en la gestion de con la mejora del proceso.
tareas y prioridades.
- Adaptabilidad a diferentes tipos - Puede requerir una curva de
de proyectos y equipos. aprendizaje para comprender y
) aplicar sus principios.
Crystal - Estructura flexible y adaptable.

- Fomento de la mejora continua y
el aprendizaje organizacional.

- La flexibilidad puede conducir a una
falta de enfoque en equipos menos
experimentados.
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2.2.12. Kits de Desarrollo de Software
2.2.12.1. Android SDK

El Android Software Development Kit (SDK) proporciona a los desarrolladores Ias
herramientas y APIs necesarias para crear aplicaciones moviles destinadas a
dispositivos Android. Este kit incluye una amplia gama de recursos que permiten
aprovechar al méximo las funcionalidades del sistema operativo Android y adaptar

las aplicaciones a diferentes dispositivos y versiones del sistema (Google, 2024).

Figura 22. Android SDK
Fuente: (Asanza Orozco, 2024)

2.2.12.2.i0S SDK

El iOS Software Development Kit (SDK) es un conjunto completo de herramientas y
frameworks desarrollados por Apple para facilitar la creacién de aplicaciones para
dispositivos iOS, como el iPhone, iPad y iPod Touch. Este kit ofrece acceso a
funciones avanzadas del hardware y software de los dispositivos iOS, asicomo a APIs
que permiten la integracidn de caracteristicas exclusivas de Apple en las

aplicaciones (Apple, 2024).
O
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SDK for iOS

Figura 23. iOS SDK
Fuente: (Garcia, 2023)
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2.2.12.3. Flutter SDK

Flutter es un framework de cdédigo abierto desarrollado por Google que permite a
los desarrolladores crear aplicaciones moviles nativas para Android y iOS, asi como
aplicaciones web y de escritorio, utilizando una sola base de cdédigo. El Flutter SDK
proporciona una amplia variedad de widgets y herramientas de desarrollo que
simplifican el proceso de creacidon de interfaces de usuario atractivas y fluidas
(Google, 2024).

build

appBar:
title: widget.title),

body: (
child: Button clicked 4 times
counter

.of (context) . textTheme.displayl,

nButton:
incrementCounter,

.add),

Figura 24. Flutter SDK
Fuente: (Guzmdan Guzmdn, 2024)

2.2.12.4. Unity

Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos ampliamente utilizada que
ofrece un entorno integrado para crear juegos en 2D, 3D, realidad virtual y realidad
aumentada. El SDK de Unity proporciona a los desarrolladores acceso a potentes
herramientas de desarrollo, grdficos de alta calidad y capacidades de simulacion
avanzadas que les permiten crear experiencias de juego inmersivas en una

variedad de plataformas (Unity Technologies, 2024).
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Figura 25. Unity
Fuente: (Unity Technologies, 2024)

2.2.12.5. Unreal Engine

Unreal Engine es un motor de juego desarrollado por Epic Games que se utiliza para
crear videojuegos de alta calidad y experiencias interactivas. Ademds de su uso en
la industria del entretenimiento, el Unreal Engine también se ha utilizado para
desarrollar aplicaciones interactivas, experiencias de realidad virtual y proyectos de
visualizacién arquitectonica. El SDK de Unreal Engine proporciona a los
desarrolladores acceso a una amplia gama de herramientas y recursos para crear

contenido visualmente impresionante y altamente interactivo (Epic Games, 2024).

Figura 26. Unreal Engine
Fuente: (Epic Games, 2024)
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Tabla 5. Comparativa de SDKs: Ventajas y Caracteristicas

SDK

Ventajas

Android
SDK

iOS SDK

Flutter
SDK

Unity

Unreal
Engine

- Amplia comunidad de desarrolladores y soporte de Google.
- Acceso a funciones especificas del sistema operativo Android.
- Compatibilidad con una amplia variedad de dispositivos Android.

- Actualizaciones frecuentes y mejoras continuas en el SDK.

- Integracion directa con el ecosistema de Apple y acceso a funciones
exclusivas del hardware y software de iOS.

- Herramientas de desarrollo avanzadas y documentacién detallada.
- Proceso de publicacion simplificado en la App Store.
- Rendimiento optimizado y seguridad mejorada en dispositivos iOS.

- Desarrollo répido y eficiente de aplicaciones multiplataforma desde una sola
base de cédigo.

- Amplia variedad de widgets personalizables y herramientas de disefno.
- Alto rendimiento y fluidez en la interfaz de usuario.
- Soporte activo de Google y una comunidad en crecimiento.

- Potentes herramientas de desarrollo y simulacion para la creacién de juegos
en 2D, 3D y redlidad virtual/aumentada.

- Grdficos de alta calidad y renderizado avanzado.

- Amplia compatibilidad con multiples plataformas, incluyendo PC, consolas y
dispositivos moviles.

- Comunidad activa y recursos de aprendizaje disponibles.
- Grdficos de alta fidelidad y capacidad de renderizado avanzada.

- Soporte para la creacion de experiencias interactivas en realidad virtual y
realidad aumentada.

- Amplia biblioteca de activos y recursos disponibles.

- Intfegracién con herramientas de terceros y sistemas de fisica avanzados.

Fuente: (Roberto Carmelo Pons, 2021)



lIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque

En el desarrollo de esta investigacion, se empled un enfoque mixto que integré tanto
métodos cualitativos como cuantitativos. Esta combinaciéon metodoldgica permitid

abordar eficazmente el problema planteado.
3.1.1.1. Enfoque Cuadlitativo

Se empleo el enfoque cudlitativo basado en las recomendaciones de Sampieri
(2019), que indica que este enfoque "hace uso de recopilacion y el andlisis de datos
para refinar las preguntas de investigacion o descubrir nuevos problemas de
interpretacion” (p. 9). Teniendo como base lo mencionado se llevd a cabo la
recopilacion de datos mediante encuestas en profundidad y observaciones directas.
Estas preguntas permitieron explorar las percepciones, opiniones y experiencias de los
participantes de manera detallada y contextualizada, enriqueciendo asi la

comprension del fendmeno estudiado.
3.1.1.2. Enfoque Cuantitativo

Se siguid el enfoque cuantitativo, siguiendo las pautas de Sampieri (2018), quien
expresa que "se utiliza la recopilaciéon de datos para probar hipdtesis basadas en
mediciones numeéricas y andlisis estadistico para modelar el comportamiento y probar
la teoria” (p. 2018). Se centrd en la recopilacion y andlisis de datos numéricos para
obtener una comprension cuantitativa de las percepciones de la poblacién local del
cantdn Bolivar. Las preguntas cerradas de la encuesta permitieron cuantificar las
respuestas de los participantes y de las distintas opiniones y actitudes hacia la

aplicacién moévil de Realidad Aumentada con Visidon Artificial.
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3.1.2. Tipo De Investigacion
3.1.2.1. Investigacion bibliografica

La investigacion bibliografica, siguiendo la definicidon de Montagud (2020), “implica
la revision exhaustiva y el andlisis critico de fuentes bibliogrdficas relevantes para el
tema de estudio”. Esto permitid fundamentar el proyecto mediante el estudio y
andlisis de informacién relevante de fuentes documentales. Esta investigacion es
crucial para seleccionar las herramientas adecuadas y comprender experiencias
similares relacionadas con la implementacion de Realidad Aumentada con Visidon

Artificial en el dmbito turistico del Cantdn Bolivar.
3.1.2.2. Investigacion de campo

La investigacion de campo, segun Rus (2020), “refiere a la recopilacion directa de
datos en el entorno real de estudio, permitiendo un acercamiento directo a los
fendmenos observados”. Esto desempend un papel crucial en el desarrollo de la
aplicacion de realidad aumentada con vision artificial para sitios y lugares turisticos
del Cantén Bolivar. En colaboracién con el municipio local, se realizdé una exploracion
de los destinos turisticos, permitiendo la recopilacién de informacién detallada sobre
sus caracteristicas y atractivos. Esta fase involucrd visitas a monumentos historicos,
paisajes naturales y ofros puntos de interés cultural, acompanadas de entrevistas con
autoridades locales y expertos en turismo. La interaccién directa con la comunidad
local facilitd la adaptacion de la aplicacidn a sus necesidades y preferencias,

garantizando su aceptacion y uso efectivo como herramienta de promocidn turistica.
3.1.2.3. Investigacion descriptiva

Segun Johnson y Christensen (2019), “la investigacion descriptiva tiene como objetivo
principal describir caracteristicas, fendbmenos o comportamientos de una poblaciéon
o muestra de estudio”. La investigacion descriptiva proporciond informacion
detallada sobre la poblacion turistica, la situacion actual y el fendmeno de la
Realidad Aumentada con Vision Artificial en el turismo. Este enfoque permitié describir
qué, como, cudndo y donde ocurren los eventos, sin perder de vista la pregunta "por

4l

qué".
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3.1.2.4 Investigacion exploratoria

Segun Creswell (2019), “la investigacion exploratoria se centra en la exploracion y
comprension de un fendmeno o problema poco comprendido o investigado
previomente”. Se utilizd para estudiar nuevos fendmenos relacionados con la
aplicacién de Realidad Aumentada con Visidn Artificial en el turismo del Cantéon
Bolivar. A través de entrevistas y andlisis rapido, se buscd comprender mejor las
oportunidades y desafios iniciales asociados con la implementacidon de esta

tecnologia en el contexto turistico.
3.2. IDEA A DEFENDER

Con el uso de la realidad aumentada con vision artificial aportard en la mejora de la

promocioén de los sitios y lugares turisticos del cantén Bolivar.
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
3.3.1. Definicion de las variables

3.3.1.1. Variable independiente. - Aplicacién con Realidad Aumentada con Vision
Arfificial.

La aplicaciéon de la Realidad Aumentada con Visidn Artificial se refiere a la
infroduccion y uso de tecnologias que combinan elementos virtuales con el enforno

real.
3.3.1.2. Variable dependiente. - Sitios y lugares turisticos

Resultado de un registro valorado que, por sus atributos naturales, culturales y
oportunidades para la operacion constituyen parte del patrimonio turistico. Es un
elemento base para la gestion, planificacion, ejecucion y evaluacion turistica del

territorio.

61



3.3.2. Operacionalizaciéon de las variables

Tabla é. Definicidon y operacionalizacién de variables independiente y dependiente

Variable Dimension Indicador items Técnica Instrumento Informante
o - Desarrollo de aplicaciones
o ;E, Realidad Tecnologia de Desarrolio de la especificas para sifios
3% Aumentada Redlidad aplicacion de turisticos Desorrollod{ores de
2 § con Vision Aumentada con  Ledlidad ié Desarrollo de Profolipo de la la aplicacion,
S Q ificial s ial Aumentada con -Implementacion de . ... aplicacién, personal técnico
> 9 Avrtificia vision artificia Vision Arfificial elementos visuales con software, andlisis andlisis de
£ tecnologia de vision artificial ~ fecnico funcionalidades
Audio, Ubicacién, galeria, Encuestas
AR, VA estructuradas Cuestionario de
*q,:-’ Descripcion entrevista
7]
° Sitios v luaares Categoria Entrevistas Alcalde
2 turst o . - Ti Cuestionario de ~ Jefe de Sistemas
o uristicos Afractivo turistico  Natural y cultural IPo '
o . - encuesia Jefe de cultura
o Subtipo Observacion
o ) . o
Rl Epoca de visita Comunicacion
S , . Ficha de
> Epoca apta de visita

Horarios de visita

Tipo de ingreso

observacion
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3.4. METODOS UTILIZADOS

3.4.1. Métodos

Para obtener informacién en la presente investigacién se emplearon los siguientes

meétodos:
3.4.1.1. Método Descriptivo

El método descriptivo, segin Vargas (2020), se determina a manera de un estudio no
estadistico, pero ala vez se infiere de forma cualitativa con respecto a un cierto punto
especifico del medio. En el contexto de esta investigacion, el método descriptivo se
utilizé para identificar y describir las caracteristicas principales de la aplicacién de
Realidad Aumentada con Visidn Artificial en la promocidn turistica del Cantdn Bolivar.
Esta aproximacion permitio obtener una vision detallada de coémo se implementa la
tecnologia en el dmbito turistico y cudles son sus efectos en la experiencia del

visitante.
3.4.1.2. Método Deductivo

El método deductivo, segun Herndndez (2021), se toma como el modelo de
razonamiento que principalmente parte de lo general hacia lo Unico de una
investigacion. En este estudio, se utilizd el método deductivo para analizar y evaluar
la informacién recopilada sobre la aplicacion de Realidad Aumentada con Vision
Artificial en el turismo del Cantdén Bolivar. Se partié de teorias y principios generales
relacionados con la tecnologia y el turismo para inferir conclusiones especificas sobre
su implementacion y efectividad en el contexto local. Este enfoque proporciond un

marco analitico sélido para examinar los datos y extraer conclusiones significativas.
3.4.2. Técnicas

Para recopilar y analizar la informacidén necesaria, se implementaron las siguientes
técnicas.

3.4.2.1. Entrevista

La técnica de entrevista se empled para interactuar directamente con expertos en
turismo local, autoridades gubernamentales y posiblemente con representantes de

la comunidad. Se buscd obtener perspectivas valiosas sobre la viabilidad, desafios y
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beneficios de la implementacion de la Realidad Aumentada con Vision Artificial en

el dmbito turistico del Cantdn Bolivar.
3.4.2.2. Encuesta

Se llevd a cabo una encuesta dirigida a los residentes del cantdn Bolivar. En el cual
se evalud su familiaridad con estas aplicaciones, sus preferencias sobre los aspectos

turisticos mds atractivos, y su disposicidon para utilizar una aplicacién.

3.4.3. Poblacién

La poblacién objetivo de esta investigacion comprende a los turistas y autoridades
gubernamentales del Cantén Bolivar. Dada la diversidad de esta poblacion, se

utilizard un muestreo para garantizar la representacién adecuada de cada grupo.

Tabla 7. Poblacion del Cantdn Bolivar

Parroquia NUmero Porcentaje (%) Hombres Mujeres
Bolivar 5.206 36.3 2.623 2.583
Los Andes 1.406 9.8 1.082 1.178
ﬁ;’;‘; 2.260 15,8 695 710
5“39":,‘;‘;’:'9 2.044 14,2 1.004 1.040
Mote Olivo 1.690 11,8 889 801
San Rafael 1.741 12,1 873 868
TOTAL 14347 100 7.166 7.181

Fuente: (INEC, Censo Nacional de Poblaciéon y Vivienda)

3.4.3.1. Muestra
N=Tamano de la muestra (14347)
Z= Nivel de confianza 95% = 1.96

p = Proporcion estimada 0.5 (asumiendo 50%, lo que maximiza el tamano de la

muestra para una poblacion finita)
g = 0.5 (variante negativa)
E = Margen de error 0.05 (5%)

N*Zz*p*q
T (N—=1)*E2+Z2xpxq
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14347 = (1.96)% % 0.5 0.5

"= (14347 — 1) * (0.05)2 + (1.96)2 % 0.5 * 0.5

_ 14347 % 3.8416 * 0.25 x 0.5
14346 % 0.0025 + 3.8416 * 0.25 0.5

n

1384675
" = 35865 + 0.9604

_ 1384675
"= 368254
n =376

3.5. ANALISIS ESTADISTICO

3.4.4. Andlisis de entrevista

El andlisis de la encuesta realizada al alcalde del Cantdn Bolivar revela una
disposicion favorable hacia el uso de tecnologias emergentes, especificamente la
realidad aumentada con vision artificial, en el sector turistico. El entrevistado
reconoce la importancia de desarrollar planes estratégicos integrales para promover
el turismo en la regiéon, destacando el potencial de estas tecnologias para enriquecer
la experiencia turistica. Ademds, se evidencia una voluntad de colaborar con
proyectos que implementen tecnologias innovadoras en los sitios turisticos del cantén,
siempre y cuando se alineen con los objetivos de desarrollo local. Se identificaron
desafios en el sector turistico, como la mejora de la infraestructura y la diversificacion
de la oferta, y se reconocio el potencial de la realidad aumentada con vision artificial
para abordar algunos de estos desafios. Este andlisis proporciona una vision integral
de las respuestas obtenidas y sienta las bases para las conclusiones vy

recomendaciones en la tesis.
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3.4.5. Andlisis encuesta

Pregunta 1. Género:

Tabla 8. Residentes en el cantdn Bolivar

Cantidad Porcentaje
Masculino 204 54%
Femenino 171 45.2%
Oftro 3 0.8%
Total 378 100%

@ Masculino
@ Femenino
Otro

Figura 27. Residentes en el cantdn Bolivar
Andlisis:
La pregunta sobre el género de los participantes proporciond informacién importante
sobre la composicion demogrdfica de la muestra. De los 378 encuestados, la mayoria
identificd su género como masculino (54%), seguido de cerca por aquellos que se
identificaron como femeninos (45.2%). Solo una pequena fraccidon de los encuestados
(0.8%) selecciond "Ofro" como su género. Esta distribucion demogrdfica sugiere una

participaciéon diversa en la encuesta, lo que puede serrepresentativo de la poblacion

residente en el Cantdn Bolivar.
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Pregunta 2. ;En qué rango de edad se encuentra?

Tabla 9. Rango de edad de los residentes del cantdn Bolivar

Cantidad Porcentaje

Menos de 18 anos 4 1.1%
18-24 anos 63 16.7%
25-34 anos 229 60.6%
35-44 anos 79 20.9%
45-54 anos 3 0.7%
55-64 anos 0 0%

65 anos o mas 0 0%

Total 378 100%

@ Menos de 18 afos
® 18-24 afios
25-34 anos
® 35-44 afos
@ 45-54 afios
® 55-64 afos
@® 65 afios 0 mas

Figura 28. Rango de edad de los residentes del cantén Bolivar
Andlisis:
Este andlisis revela que la mayoria de los encuestados se encuentran en el rango de
edad de 25 a 34 anos, representando el 60.6% de la muestra. Ademds, se observa
una distribucidn relativamente equitativa entre los grupos de 18 a 24 anos y 35 a 44

anos. Por ofro lado, la representacion de personas menores de 18 anos y mayores de

45 anos es minima en la muestra.

Estos resultados demogrdficos son importantes para comprender como diferentes
grupos de edad perciben y participan en el turismo en el Cantdn Bolivar, asi como su

disposicion a utilizar aplicaciones de realidad aumentada en este contexto.
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Pregunta 3. 3Estd usted familiarizado/a con las aplicaciones moviles turisticas o de

realidad aumentada que se utilizan para promover destinos turisticose

Tabla 10. Conocimiento de aplicaciones moviles turisticas o de realidad aumentada
para destinos turisticos

Cantidad Porcentaje
Si 81 21.4%
No 10 2.7%
No estoy seguro/a 287 75.9%
Total 378 100%
® si
® No

No estoy seguro/a

Figura 29. Conocimiento de aplicaciones moviles turisticas o de realidad
aumentada para destinos turisticos

Andlisis:

Estos resultados indican que una minoria relativamente pequena de los encuestados
(21.4%) estd familiarizada con las aplicaciones moviles turisticas o de realidad
aumentada. Por ofro lado, la gran mayoria (75.9%) indicd estar indecisa o insegura

sobre su familiaridad con estas tecnologias, mientras que una proporcion aun menor

(2.7%) afirmd no estar familiarizada en absoluto.

Este andlisis sugiere que existe una oportunidad para mejorar la conciencia vy la
educacion sobre las aplicaciones moviles de realidad aumentada entre los residentes
del Cantén Bolivar. Ademds, destaca la necesidad de evaluar como estas
tecnologias podrian ser mejor comunicadas y promovidas para aumentar su

adopcidén en el contexto del turismo local.
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Pregunta 4. ;Desde su perspectiva, 3qué aspectos de los sitios y lugares turisticos del

Cantén Bolivar consideras mds atractivos para los visitantes?e

Tabla 11. Afractivos turisticos del cantén Bolivar

Cantidad Porcentaje

Belleza natural 31 8.2%
Cultura y tradiciones

39 10.3%
locales
Gastronomia 39 10.3%
Todas las anteriores 319 84.4%
Total 378 100%

Belleza natural

Cultura y tradiciones
locales

Gastronomia

31 (8,2 %)

39 (10,3 %)

39 (10,3 %)

Todas las anteriores 319 (84,4 %)

0 100 200 300 400

Figura 30. Afractivos turisticos del cantén Bolivar

Andlisis:
Estos resultados muestran que la mayoria abrumadora de los encuestados (84.4%)

considera que todos los aspectos mencionados (belleza natural, cultura y fradiciones

locales, y gastronomia) son atractivos en los sitios turisticos del Cantdn Bolivar.

Este andlisis resalta la importancia de una oferta turistica integral que abarque
multiples aspectos, incluyendo la naturaleza, la cultura y la gastronomia, para
satisfacer las diversas preferencias de los residentes del Cantén Bolivar. También
sugiere la necesidad de promover una variedad de experiencias turisticas para atraer

y retener visitantes en la region.
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Pregunta 5. sEstaria interesado/a en descargar una aplicacion moévil que promueva
los sitios y lugares turisticos del Cantén Bolivar utilizando realidad aumentada con

vision artificiale

Tabla 12. Interés en la descarga de una aplicacion movil turistica para el cantén

Bolivar
Cantidad Porcentaje
Si 352 93.1%
No 5 1.3%
No estoy seguro/a 21 5.6%
Total 378 100%

® si
® No

No estoy seguro/a

Figura 31. Interés en la descarga de una aplicacion maévil turistica para el cantén
Bolivar

Andlisis:

Estos resultados muestran un alto nivel de interés entre los encuestados en descargar
una aplicacién movil que utilice realidad aumentada vy visidén artificial para promover
los sitios turisticos del Canton Bolivar, con el 93.1% expresando su disposicion a hacerlo.
Solo una pequena minoria (1.3%) indicd que no estaria intferesada en descargar la

aplicacién, mientras que un nimero moderado de encuestados (5.6%) se mostrd

indeciso al respecto.

Este andlisis sugiere una receptividad significativa hacia la implementacion de
tecnologias emergentes en el dmbito del turismo local, lo que puede ser prometedor

para el desarrollo y la promocion del turismo en el Cantdon Bolivar. Ademds, destaca
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la importancia de ofrecer una experiencia atractiva y valiosa a través de la

aplicacién para maximizar su adopcion entre los residentes.

Pregunta 6. ;Qué tipo de informacién le gustaria encontrar en una aplicacidon maévil

turistica para los sitios y lugares turisticos del Cantén Bolivare

Tabla 13. Preferencias de informacién para una aplicacion movil turistica del cantdn

Bolivar
Cantidad Porcentaje
Historia y cultura local 24 6.3%
Lugares mdas afractivos 21 5.6%
Actividades recreativas y

deportivas 3 82%
Horarios de visitas 20 5.3%
Condiciones de ingreso 21 5.6%
Todas las anteriores 328 86.8%
Total 378 100%

Historia y cultura local 24 (6,3 %)

Lugares mas atractivos 21 (5,6 %)

Actividades recreativ_as y 31(8.2 %)
deportivas
Horarios de visitas 20 (5,3 %)

Condiciones de ingreso 21 (5,6 %)

Todas las anteriores 328 (86,8 %)

0 100 200 300 400

Figura 32. Preferencias de informacién para una aplicacion maévil turistica del
cantén Bolivar

Anadlisis:

La mayoria de los encuestados (86.8%) desea encontrar todos los tipos de informaciéon
mencionados en una aplicacion movil turistica. Este andlisis resalta la importancia de
ofrecer una amplia gama de informacién turistica en la aplicacion moévil para

satisfacer las diversas necesidades e intereses de los residentes del Cantdon Bolivar.

Asimismo, sugiere la necesidad de disenar una aplicacién integral y bien estructurada
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gue ofrezca contenido variado y relevante para maximizar su utilidad y satisfaccion

del usuario.

Pregunta 7. 3Cree que una aplicacién movil turistica con realidad aumentada con

vision artificial podria mejorar la experiencia turistica en el Cantén Bolivare

Tabla 14. Opciones sobre la utilidad de una aplicacidén movil turistica para el cantén

Bolivar
Cantidad Porcentaje
Si 360 95.2%
No 5 2.1%
No estoy seguro/a 10 2.6%
Total 378 100%

® si
® No

No estoy seguro/a

Figura 33. Opciones sobre la utilidad de una aplicacion moévil turistica para el
cantén Bolivar

Andlisis:

Estos resultados revelan un alto nivel de confianza y entusiasmo entre los encuestados
respecto ala capacidad de una aplicaciéon movil turistica con realidad aumentada
y vision artificial para mejorar la experiencia turistica en el Cantén Bolivar, con el 95.2%
expresando su creencia en esta posibilidad. Solo una pequena minoria (2.1%) expresd

dudas sobre esta afirmacion, mienfras que un nUmero aun menor (2.6%) se mostrod

indeciso al respecto.

Este andlisis sugiere una actitud generalmente positiva hacia la implementacion de
tecnologias innovadoras en el furismo local, lo que puede ser prometedor para el

desarrollo y la promocion del turismo en el Canton Bolivar. Ademds, resalta la
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importancia de comunicar los beneficios potenciales de estas tecnologias para

aumentar su aceptacién y adopcidén entre los residentes.

Pregunta 8. ;Considera que una aplicacién movil turistica utilizando realidad
aumentada con vision artificial podria  contribuir al desarrollo turistico vy

socioecondmico del Cantdn Bolivare

Tabla 15. Opiniones sobre el potencial de una aplicacién movil turistica para
impulsar el desarrollo socioeconédmico en el cantdn Bolivar

Cantidad Porcentaje
Si 353 93.4%
No 5 1.3%
No estoy seguro/a 20 5.3%
Total 378 100%

® si
@ No

No estoy seguro/a

Figura 34. Opiniones sobre el potencial de una aplicacion movil turistica para
impulsar el desarrollo socioeconédmico en el cantén Bolivar

Andlisis:

Estos resultados reflejan una fuerte creencia entre la mayoria de los encuestados
(93.4%) en que una aplicacion movil turistica utilizando realidad aumentada vy visidon
artificial podria contribuir significativamente al desarrollo turistico y socioecondmico

del Cantén Bolivar. Solo una pequena minoria (1.3%) expresé dudas sobre esta

afirmaciéon, mientras que un niUmero moderado (5.3%) se mostro indeciso al respecto.

Este andlisis sugiere una percepcion generalmente positiva sobre el potencial de la
tecnologia para impulsar el crecimiento econdmico vy turistico en la region, lo que

puede ser prometedor para el desarrollo sostenible del Cantdn Bolivar.

73



Pregunta 9. 3Qué opina sobre la idea de promover el turismo en el Cantén Bolivar a
fravés de una aplicacion mévil con realidad aumentada con vision artificial para

mejorar la imagen de la regién y atraer a mds turistas?

Tabla 16. Opiniones sobre el potencial de la realidad aumentada con vision artificial
en una aplicaciéon movil turistica para mejorar la imagen y atraer a mas turistas al
cantén Bolivar

Cantidad Porcentaje
Me parece una excelente idea 360 95.2%
No estoy seguro/a 14 3.7%
No creo que sea efectivo 4 1.1%
Total 378 100%

@ Me parece una excelente idea
@ No estoy seguro/a
No creo que sea efectivo

Figura 35. Opiniones sobre el potencial de la realidad aumentada con vision artificial
en una aplicacion movil turistica para mejorar la imagen y atraer a mas turistas al
cantén Bolivar

Andlisis:

Estos resultados reflejan la aprobacién entre la mayoria de los encuestados (95.2%)
hacia la idea de promover el furismo en el Canton Bolivar a través de una aplicacion
movil con realidad aumentada y vision artificial. Solo una pequena minoria expresd

dudas sobre la efectividad de esta estrategia, con el 3.7% de los encuestados

indicando que no estdn seguros y el 1.1% creyendo que no seria efectivo.

Este andlisis sugiere una alta aceptaciéon y entusiasmo entre los residentes respecto a
la implementacion de tecnologias innovadoras para promover el turismo en la region.
La fuerte aprobaciéon hacia esta idea indica un potencial significativo para mejorar

la imagen del Cantén Bolivar.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. PROPUESTA

Desarrollar de una herramienta que incorpora tecnologia de Realidad Aumentada
con Vision Artificial para mejorar la promocion de sitios y lugares furisticos en el Canton
Bolivar. La iniciativa pretende aprovechar las capacidades de la Realidad
Aumentada con Vision Artificial para enriquecer la experiencia turistica y fomentar la

exploracién innovadora.
4.1.1. Infroduccion

Tomado en base a la investigacion realizada en el Capitulo Il sobre las herramientas
de desarrollo y en el Capitulo lll referente ala metodologia aplicada para el desarrollo

del proyecto, se identificaron las siguientes herramientas:

La aplicacién se desarrollé utilizando Flutter, un marco de desarrollo, junto con el
lenguaje de programacién Dart. Ademds, se empled Blender para llevar a cabo el
modelado de objetos 3D, integradndolos posteriormente con Flutter. Onirix se utilizd
especificamente en la realidad aumentada con visién artificial en la nube para las

funcionalidades relacionadas.

Se muestra a continuacion los interesados en el proyecto:

Tabla 17. Interesados del Proyecto

Interesados en el Proyecto

e  Turistas
Usuarios Directos e Residentes Locales
Autoridades Locales

e Empresas y Comercios Locales
e Sector Educativo
Usuarios indirectos e Comunidades Locales
e Entusiastas de la Tecnologia vy la
Innovacion
Administradores e Darwin Pozo, David Puente
Director y fiscalizadores del proyecto e Tutor: Msc. Georgina Arcos
Integrantes del proyecto e Darwin Pozo, David Puente
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4.1.2. Metodologia XP

La metodologia seleccionada para esta investigacion es XP (Programacion Extrema),
que se caracteriza por facilitar la retroalimentacién continua entre el equipo de
desarrollo y el cliente. La efectividad de XP depende de la claridad y simplicidad de
las condiciones del proyecto, y su aplicaciéon busca reducir riesgos en costos, calidad

y tiempo.

En el transcurso del desarrollo de la aplicacion mediante la Metodologia de
Programacion Extrema, se destaca que se implementd en un 75% de su alcance total.
Esto implica que, en cada fase del proceso de desarrollo, se utilizaron herramientas y

teorias en proporciones variadas dentro de la metodologia.

4.1.2.1. Fase De Planificacion

Tabla 18. Roles del Proyecto

Nombre Descripcion Rol XP
Msc. Georgina Arcos Docente tutor Consultor
Darwin Pozo investigador Programador
David Puente investigador Programador

Ingeniero de sistemas del Gad de

, Consultor
Bolivar

Ing. Andres Villaruel

Ing. David Tapia Jeje de cultura del Gad de Bolivar Consultor

Estimacién de tiempo

A continuacién, una tabla con la estimaciéon de tiempo, considerando los dias y
horas de trabajo semanal, para calcular el fiempo efectivo dedicado durante el

desarrollo del aplicativo.

Tabla 19. Estimacion de Tiempo

Estimacién por Semana Dias Horas

0.5 semana 3 18
1 semana 5 30

1.5 semanas 7 42
2 semanas 10 60

2.5 semanas 12 72
3 semanas 15 90
4 semanas 20 120
5 semanas 25 150
6 semanas 30 180
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Historias de los usuarios:

Las historias de usuarios estén organizadas conforme a los requerimientos de la
aplicacién de realidad aumentada con visidn artificial, los cuales se presentan

detalladamente a continuacion:

Tabla 20. Historia de usuario Ingreso al aplicativo

Historia de usuario

N°: 1 Usuario: Turista
Nombre historia: Ingreso al aplicativo

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: El usuario tendrd la capacidad de observar la fase inicial de la aplicacién, que se inicia
con la carga de un splash screen que presenta el icono de Bolivar.

Tabla 21. Historia de usuario Ingreso al Menu

Historia de usuario

N°: 2 Usuario: Turista
Nombre historia: Ingreso al Menu

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: El usuario podrd explorar las categorias de los lugares turisticos y un carrusel que mostrard
lugares recomendados. En la parte inferior, se ubicardn botones de menU para explorar, obtener
informacion y acceder a eventos festivos.

Tabla 22. Historia de usuario Categoria Culturales

Historia de usuario

N°: 3 Usuario: Turista
Nombre historia: Categoria Culturales

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: El usuario podrd visualizar todos los sitios culturales del cantdn Bolivar, donde encontrard
una amplia variedad de opciones.

Tabla 23. Historia de usuario Descripcion del lugar

Historia de usuario

N°: 4 Usuario: Turista
Nombre historia: Descripcion del lugar
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alia

Responsable: Darwin Pozo, David Puente
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Descripcién: El usuario encontrard diversas funciones aqui: una imagen destacada del lugar
acompanada de cuatro botones inferiores. Estos ofrecerdn opciones para escuchar un audio,
conocer la ubicacién, explorar la galeria y experimentar la realidad aumentada. Mds abajo, se
proporcionard una detallada descripcién, seguida de informacion adicional, como la ubicacién
exacta, categoria, tipo, épocas recomendadas para la visita, periodos de apertura, horarios y detalles
sobre la admisién, ya sea de pago o libre.

Tabla 24. Historia de usuario Reproduccién del Audio

Historia de usuario

N°: 5 Usuario: Turista
Nombre historia: Reproduccion del Audio

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcion: El usuario podrd escuchar el contenido de la descripcidn si prefiere no leer el texto.

Tabla 25. Historia de usuario Ubicaciéon del atractivo turistico

Historia de usuario

N°: & Usuario: Turista
Nombire historia: Ubicacion del atractivo turistico

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcidn: El usuario podrd visualizar la ubicacién del atractivo turistico en tiempo real, conectado
a través de Google Maps, proporcionando la posicidén exacta del lugar.

Tabla 26. Historia de usuario Galeria

Historia de usuario

N°: 7 Usuario: Turista
Nombire historia: Galeria

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: En esta seccion, el usuario podrd explorar una galeria de fotografias del atractivo turistico
que busca. Esta galeria estd integrada directamente en la aplicacién.

Tabla 27. Historia de usuario Realidad Aumentada con Vision Arfificial

Historia de usuario

N°: 8 Usuario: Turista
Nombre historia: Realidad Aumentada con Visidn Atrtificial

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcidn: Este constituird el punto destacado de la aplicacién al integrar la realidad aumentada y
la visidbn artificial del atractivo turistico. Contard con modelos de Blender enriquecidos con sonido.
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Ademds, brindard la capacidad de ampliar y rotar los modelados para una experiencia mds
inmersiva.

Tabla 28. Historia de usuario Explorar

Historia de usuario

N°: 9 Usuario: Turista
Nombre historia: Explorar

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: En esta seccidn, tal como su nombre indica, se explorardn los aspectos del canton
Bolivar, como su localizacién geogrdfica, division administrativa, clima, poblacién, grupos étnicos y
altitud.

Tabla 29. Historia de usuario Informacidon

Historia de usuario

N°: 10 Usuario: Turista
Nombire historia: Informacioén

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcién: En la seccion de informacion, se proporcionard detalles sobre los desarrolladores y
aquellos que contribuyeron al desarrollo de la aplicacién, incluido el respaldo del municipio de Bolivar,
entre otros colaboradores destacados.

Tabla 30. Historia de usuario Fiestas

Historia de usuario

N°: 11 Usuario: Turista
Nombre historia: Fiestas

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Media
Responsable: Darwin Pozo, David Puente

Descripcidn: La aplicacion contard con un calendario de eventos festivos respaldado por el municipio
de Bolivar. Este recurso permitird a los usuarios estar informados sobre las diversas actividades,
incluyendo fechas y detalles de los acontecimientos que tendrdn lugar.

Tareas de Usuario

Tabla 31. Diseno de la Portada

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 1 Numero de la Historia: 1
Nombre de la tarea: Diseno de la Portada

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 13/06/2023 Fecha de Fin: 14/06/2023
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Programador Responsable: David Puente

Descripcién: Disefio del logo del aplicativo

Tabla 32. Funcionalidad de la portada

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 2 Numero de la Historia: 1
Nombre de la tarea: Funcionalidad de la portada

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 15/06/2023 Fecha de Fin: 18/06/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: La programaciéon de la portada principal, junto con la pantalla de inicio (splash screen)
y todas sus funcionalidades, se llevé a cabo utilizando el lenguaje de programacion Dart en el
framework Flutter.

Tabla 33. Disefio del MenU de Inicio

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 3 Numero de la Historia: 2
Nombre de la tarea: Disefo del MenU de Inicio

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 20/06/2023 Fecha de Fin: 25/06/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcidn: El diseno abarca la estructura donde se organizan los atractivos turisticos, incluyendo
categorias y los botones correspondientes como explorar, informacion, fiestas, entre otros.

Tabla 34. Diseno de objetos

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 4 Numero de la Historia: 2
Nombre de la tarea: Diseno de objetos

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 26/06/2023 Fecha de Fin: 30/06/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: En la creaciéon de los modelos, se empled la herramienta Blender, complementada con
plataformas de inteligencia artificial como Lumaia. Esta combinacion posibilitd el desarrollo avanzado
de los modelos, que luego fueron integrados dentro de la aplicacién.

Tabla 35. Integracién de los modelados

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 5 Numero de la Historia: 2
Nombre de la tarea: Integracién de los modelados

Tipo de la tarea: Desarrollo
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Fecha de inicio: 01/07/2023 Fecha de Fin: 03/07/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: En el proceso de integracion, es esencial pasar el modelo por diversas etapas. Primero,
el modelo se transforma del formato FBX a SVJ, facilitando asi su uso dentro de la aplicacién
desarrollada con Flutter. Este paso optimiza la interoperabilidad del modelado en la plataforma.

Tabla 36. Funcionalidad de la Realidad Aumentada con Vision artificial

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 6 Numero de la Historia: 2
Nombre de la tarea: Funcionalidad de la Realidad Aumentada con Vision artificial

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 04/07/2023 Fecha de Fin: 06/07/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: La funcionalidad se enfoca en garantizar una estructura coherente y una conexion
efectiva con los modelados creados. Esto asegura que no surjan problemas al cargar archivos, y que
el audio se reproduzca correctamente en cada atractivo, ajustédndose a la correspondencia
adecuada.

Tabla 37. Diseno de tarjets de categorias Culturales

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 7 Numero de la Historia: 3
Nombre de la tarea: Diseno de tarjets de categorias Culturales

Tipo de la tarea: Diseno

Fecha de inicio: 08/07/2023 Fecha de Fin: 16/07/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: El disefio contempla la disposicion visual de los lugares turisticos junto con sus nombres e
iconos correspondientes.

Tabla 38. Desarrollo de tarjets de categorias

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 8 Numero de la Historia: 3
Nombre de la tarea: Desarrollo de tarjets de categorias

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 18/07/2023 Fecha de Fin: 31/07/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: En la fase de desarrollo, se implementa la funcionalidad de una pdgina dedicada que
integra todos los lugares turisticos de la cultura. Aqui, se emplean elementos como tarjetas (cards),
iconos y cuadros de tamano (sizebox), incorporando también degradados y combinaciones de
colores para lograr una presentaciéon visualmente atractiva y dindmica de la informacién.
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Tabla 39. Diseno de la categoria Culturales

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 9 Numero de la Historia: 3
Nombre de la tarea: Diseio de la categoria Culturales

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 01/08/2023 Fecha de Fin: 02/08/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcidn: Se establecen las dimensiones de todos los elementos culturales presentes en el cantdn
Bolivar.

Tabla 40. Desarrollo de la categoria Culturales

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 10 Numero de la Historia: 4
Nombre de la tarea: Desarrollo de la categoria Culturales

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 05/08/2023 Fecha de Fin: 10/08/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: En el desarrollo de aspectos culturales, se crean nuevos documentos con formato. Dart
para facilitar el desarrollo en cada pdgina especifica. Estos documentos incorporan todos los
elementos relacionados con el diseno correspondiente.

Tabla 41. Diseno de tarjets de categorias Religiosos

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 11 Numero de la Historia: 3
Nombre de la tarea: Diseno de tarjets de categorias Religiosos

Tipo de la tarea: Diseno

Fecha de inicio: 11/08/2023 Fecha de Fin: 14/08/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: En la creacion de esta pdgina, se categorizaron los lugares religiosos para recopilar toda
la informacién pertinente antes de proceder con el desarrollo.

Tabla 42. Desarrollo de la categoria Religiosos

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 12 Numero de la Historia: 4
Nombre de la tarea: Desarrollo de la categoria Religiosos

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 15/08/2023 Fecha de Fin: 20/08/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: Una vez completado el disefo, se procede al desarrollo de esta seccién, que incluird
varios lugares religiosos. Durante esta etapa, se seguird la estructura visual previamente planificada,
destacando la implementacién de tarjetas y otros elementos visuales.
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Tabla 43. Diseno categoria Naturales

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 13 Numero de la Historia: 4
Nombre de la tarea: Diseio categoria Naturales

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 21/08/2023 Fecha de Fin: 25/08/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: Para los atractivos naturales, se llevd a cabo la recopilacidon de informacion
proporcionada por el municipio de Bolivar. Esta informacién se utilizé para agrupar y clasificar los
atractivos de manera éptima.

Tabla 44. Desarrollo categoria Naturales

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 14 Numero de la Historia: 4
Nombre de la tarea: Desarrollo categoria Naturales

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 25/08/2023 Fecha de Fin: 31/08/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: Dentro de Flutter, se clasificaron los atractivos naturales en varias categorias. Se extrajo
el menu especifico para los lugares naturales, incorporando todas las librerias necesarias. Asi, la
categoria de naturaleza tiene sus caracteristicas Unicas, como audios, realidad aumentada y otfras
funcionalidades mencionadas.

Tabla 45. Diseno categoria Gastronomia

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 15 Numero de la Historia: 5
Nombre de la tarea: Diseno categoria Gastronomia

Tipo de la tarea: Diseno

Fecha de inicio: 01/09/2023 Fecha de Fin: 04/09/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: Disenar paletas de colores que armonicen con la gastronomia y las escenas que se
visualizardn en Flutter.

Tabla 46. Desarrollo categoria Gastronomia

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 16 Numero de la Historia: 5
Nombre de la tarea: Desarrollo categoria Gastronomia

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 05/09/2023 Fecha de Fin: 10/09/2023

Programador Responsable: Darwin Pozo
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Descripcién: En este paso, se instalan las bibliotecas adicionales de iconos relacionados con la
gastronomia y se incorporan otros elementos visuales necesarios.

Tabla 47. Diseno estructura de los sitios y lugares turisticos

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 17 Numero de la Historia: 6
Nombre de la tarea: Diseno estructura de los sitios y lugares turisticos

Tipo de la tarea: Diseno

Fecha de inicio: 11/09/2023 Fecha de Fin: 13/09/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: Disenar una interfaz que permita al usuario seleccionar los lugares que desea explorar
segun sus preferencias.

Tabla 48. Desarrollo estructura de los sitios y lugares turisticos

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 18 Numero de la Historia: 6
Nombre de la tarea: Desarrollo estructura de los sitios y lugares turisticos

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 14/09/2023 Fecha de Fin: 17/09/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: Esta seccidn de categorias se desarrolla utilizando todos los widgets proporcionados por
Flutter, integrando asi todos los elementos mencionados anteriormente.

Tabla 49. Diseno la seleccidn de recomendaciones

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 19 Numero de la Historia: 7
Nombre de la tarea: Disefno la seleccion de recomendaciones

Tipo de la tarea: Diseno

Fecha de inicio: 18/09/2023 Fecha de Fin: 20/09/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcidn: Disefiar una seccidon que destaque las recomendaciones para visitar en el cantdn Bolivar,
resalfando de manera atractiva las opciones mds relevantes para el usuario.

Tabla 50. Desarrollo de la seleccion de recomendaciones

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 20 Numero de la Historia: 7
Nombre de la tarea: Desarrollo de la seleccion de recomendaciones

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 21/09/2023 Fecha de Fin: 31/09/2023

Programador Responsable: Darwin Pozo
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Descripcién: De igual manera, se incorporard un carrusel con cuatro recomendaciones de atractivos
turisticos, donde cada opcién se presentard de forma automdtica. Este carrusel estard integrado
como parte de una guia turistica completa.

Tabla 51. Diseno calendario de fiestas

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 21 Numero de la Historia: 8
Nombre de la tarea: Diseno calendario de fiestas

Tipo de la tarea: Disefio

Fecha de inicio: 01/10/2023 Fecha de Fin: 03/10/2023
Programador Responsable: David Puente

Descripcién: Se llevd a cabo una reunidon con el ingeniero Andrés Vilarruel del municipio de Bolivar,
quien brindé su colaboracion para la elaboracién del calendario de fiestas.

Tabla 52. Desarrollo calendario de fiestas

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 22 Numero de la Historia: 8
Nombre de la tarea: Desarrollo calendario de fiestas

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 04/10/2023 Fecha de Fin: 08/10/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: Dentro del aplicativo, se ha creado una seccién especifica que alberga el calendario
mencionado anteriormente. En este calendario se detallan todos los acontecimientos relevantes de
Bolivar.

Tabla 53. Desarrollo Audio

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 23 Numero de la Historia: 8
Nombre de la tarea: Desarrollo Audio

Tipo de la tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 09/10/2023 Fecha de Fin: 15/10/2023
Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: Para la incorporaciéon del audio, se utilizaron nuevas librerias de reproductores de audio.
Se integraron audios en formato MP3, generados previamente, y se permitié seleccionar la ruta para
su correcto funcionamiento dentro de la aplicacién.

Tabla 54. Desarrollo de evaluacion de la Experiencia del Usuario

Tarea de Usuario

Numero de tarea: 24 Numero de la Historia: 8
Nombre de la tarea: Desarrollo de evaluacion de la Experiencia del Usuario

Tipo de la tarea: Desarrollo
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Fecha de inicio: 16/10/2023

Fecha de Fin: 20/10/2023

Programador Responsable: Darwin Pozo

Descripcién: En el transcurso de la aplicacion, se presentard una encuesta para recopilar sus

opiniones.

Este cuestionario contribuird

significativamente a nuestra variable dependiente
relacionada con la experiencia del usuario, permitiéndonos obtener valiosos insights y mejoras.

Estimacion de tarea de usuario

Tabla 55. Resumen de la historia de usuario

Historias de usuario

Numero de la Historia Nombre de la Historia

1 Ingreso al APP

Categorias

Seleccion de un lugar turistico
visualizaciéon de todo el lugar turistico
Recomendaciones

Explorar

Informacion

0 N o0 o0 A WN

Calendario fiestas

Tabla 56. Estimacion de tareas de usuario

Estimacion de tareas de usuario

Numero
de la
Historia

Numero de la
Tarea

NV 00O N oAy~

o

Nombre de la Tarea

Diseno de la Portada

Funcionalidad de la portada

Diseno del Menu de Inicio

Disenio de objetos

Integracién de los modelados
Funcionalidad de la Realidad Aumentada con Visién artificial
Diseno de tarjets de categorias Culturales
Desarrollo de tarjets de categorias
Diseno de la categoria Culturales
Desarrollo de la categoria Culturales
Diseno de tarjets de categorias Religiosos
Desarrollo de la categoria Religiosos
Diseno categoria Naturales

Desarrollo categoria Naturales

Diseno categoria Gastronomia

Estimacién
por horas
5
15
20
30
25
70
30
25
10
20
12
40
8
40
21
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16 Desarrollo categoria Gastronomia 9

17 Diseno estructura de los sitios y lugares turisticos 42
18 Desarrollo estructura de los sitios y lugares turisticos 13
19 Diseno la seleccién de recomendaciones 35
20 Desarrollo de la seleccién de recomendaciones 20
21 Diseno calendario de fiestas 9
22 Desarrollo calendario de fiestas 41
23 Desarrollo Audio 50
24 Desarrollo de evaluacion de la Experiencia del Usuario 40

Plan de entrega del proyecto

Tabla 57. Plan de enfrega del proyecto

Plan de entrega del proyecto

Numero de .z - Estimacién de Fecha de Fecha de
Historia Interaccion Prioridad Semana inicio Culminacion
] 1

2 1 Media 35 13/06/2023 25/06/2023
3 1 Alta s 26/06/2023 06/07/2023
4 1 Alta . 08/07/2023 02/08/2023
5 1 Alta 55 05/08/2023 20/08/2023
6 1 Alta . 21/08/2023 31/08/2023
7 1 Alta 35 01/09/2023 13/09/2023
8 1 Media 4s 14/09/2023 31/09/2023
Semanas en 1 Alta 01/10/2023 20/10/2023
total 34.5

Seleccién y uso de la tecnologia

La seleccidon y aplicaciéon de la tecnologia se basaron en un andlisis exnaustivo de las

historias de usuario. Este proceso permitid identificar el software esencial para el

desarrollo de la aplicacién. En este contexto, se optd por las siguientes herramientas:

Modelado en 3D (Blender) Se eligid Blender para la creacion de modelos
tridimensionales, buscando una solucidon facil y dindmica. La decision se
fundamentd en el uso de herramientas de software libre, alineadas con los
objetivos del proyecto.

Flutter Se optd por Flutter como el framework principal para el desarrollo de Ia

aplicacién movil, buscando una solucion eficiente y versdtil. La eleccion se
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basa en su capacidad multiplataforma y la comunidad activa que respalda
su desarrollo. Flutter ofrece herramientas robustas para el diseno y ejecucion

de interfaces de usuario, asegurando coherencia en diferentes dispositivos.
4.1.2.2. Fase de Diseno

La interfaz inicial de la aplicacion fue fundamental al establecer varios elementos
para su manejo. Entre ellos, cabe resaltar la eleccién de colores, sonidos y fuentes. A
continuacion, se ofreceré una descripcion detallada de las escenas que encontrards

en la aplicacion.
Diseno de Portada

La pantalla principal del aplicativo se presenta como la pdgina de inicio, ofreciendo
una vista general del diseno de la portada. Esta pantalla brinda una primera
impresiéon del aplicativo y permite al usuario tener una vision inicial de su estructura y

diseno.

Figura 3é. Inicio del aplicativo Prototipo

Después de completarse la carga inicial, el aplicativo presenta tres secciones
principales: cultural, natural y gastronomia, dispuestas en un carrusel. Estas secciones
permiten al usuario explorar una variedad de lugares turisticos categorizados segun

su temdtica, brindando una experiencia de navegacion intuitiva y organizada.

88



BOLIVAR

Cultural

: e

iy

W Natural

: Gastrono
mia

o

Figura 37. Pantalla principal Prototipo

Al seleccionar la opcidn cultural, se despliega una lista de todos los lugares culturales
destacados del Cantén Bolivar, acompanados de sus respectivas imdagenes. Esta
seccion proporciona una vision general de los sitios de interés cultural disponibles en
la region, facilitando la eleccidn de destinos para los usuarios interesados en explorar

la riqueza cultural del drea.

Figura 38. Lugares Culturales del Canton Bolivar Prototipo

Esta seccion constituye la descripcion general del aplicativo, destacando sus
principales caracteristicas y funcionalidades. Se compone de cuatro botones

principales que ofrecen acceso rdpido a las diferentes secciones del aplicativo:
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audio, galeria, realidad aumentada con visidon artificial y ubicaciéon en tiempo real

del lugar.

Mamut X

Descripcion
Especie de eletante tésil que vivié en las.
regiones de clima frio durante la época
cuaternaria. Tenia la piel cublerta de pelo
dspero y largo, los dientes incisivos de la
mandibula superior. curvos y tan
desarroliados. que se hallan algunos de

Figura 39. Informaciéon del Lugar Turistico Prototipo

El boton de audio ofrece una experiencia sonora en la que los usuarios pueden
escuchar narraciones y descripciones relacionadas con el lugar turistico. Por otro
lado, al presionar el botdn de galeria, los usuarios son dirigidos a una nueva seccion

donde pueden explorar una variedad de fotografias del lugar.

' GALERIA l

Figura 40. Galeria Prototipo
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Al hacer clic en el botdn de ubicacién, los usuarios son redirigidos a Google Maps, lo
que les permite acceder directamente a la ubicacién geogrdfica del lugar turistico

en tiempo real.

rancisco

| & San Leand
L)

aax il Mountain View
Redwood

@

L]

Figura 41. Ubicacion del Lugar Turistico Prototipo

Al hacer clic en el botdn de realidad aumentada, los usuarios son llevados a una
representaciéon en 3D del lugar turistico. Aunque no es una réplica exacta,
proporciona una referencia visual para que los usuarios tengan una idea de lo que

pueden esperar al visitar el lugar.

Figura 42. Realidad aumentada del lugar turistico Prototipo
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Ademdas, la aplicacion incluye una seccidon dedicada a la gastronomia local, donde
los usuarios pueden encontrar una lista de restaurantes dentro del municipio de
Bolivar. Cada restaurante estd catalogado con su ubicacién y nUmero de WhatsApp,

lo que facilita a los turistas encontrar opciones para disfrutar de la comida local.

2 O

Restaurante 2

e 0O

Figura 43. Gastronomia Cantén Bolivar Profotipo

En la secciéon de eventos y festividades, la aplicaciéon proporciona una revision
completa de las festividades que tfienen lugar en el municipio, permitiendo a los

usuarios acceder a informacion detallada sobre fechas y eventos.

Fiestas

Figura 44. Calendario de Fiestas del Cantén Bolivar Prototipo
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La aplicacion presenta un carrusel en la parte inferior que ofrece una amplia gama
de informacién relevante para los usuarios, incluyendo la localizacion geogrdfica,
divisiones administrativas, datos climdaticos, informacién demogrdfica como la

poblacion y los grupos étnicos, asi como detalles sobre la altitud del drea.

” D

Localizacién

Bolivar es un
cantén situado
en la provincia de
Carchi, al norte
de Ecuador, cuya
capital es la
ciudad de Bolivar.
Tiene una
poblacién de
14.347 habitantes

A

A U

Figura 45. Carrusel de Explorar lugares Prototipo

Apartado dedicado a los desarrolladores involucrados en su creacion,
proporcionando informacion detallada sobre su participacion y roles. Esta seccion
ofrece una descripcion completa de cada desarrollador, destacando su

contribucion al proyecto y brindando fransparencia sobre el equipo responsable.

I EURHEON )

POZO IGUA DARWIN
VLADIMIR

viadimir pozo@upec.edu ec
PUENTE CABRERA
MILTON DAVID
milton puente@upec edu.ec

Una app para Android simple y
poderosa que te  brinda
informacién completa sobre tu
dispositivo con interfaces de
usuario avanzadas.

a v g

Figura 46. Informacién Relevante Prototipo
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4.1.2.3. Fase de Codificacion

Diagramas de Caso de uso

El diagrama de caso de uso representa las interacciones entre el usuario y la
aplicacion moévil. Detalla cémo el usuario empleard la aplicacién para llevar a cabo
diversas acciones y tareas. Este diagrama es esencial para comprender la dindmica
de uso de la aplicacion y las funcionalidades disponibles para el usuario durante su

interaccion con la misma.

b Inicio ala

/\ aplicacion

Usuario

Figura 47. Diagrama de Caso de Uso Ingreso al Aplicativo

El diagrama también muestra cémo el usuario, al ingresar a la aplicacién, tendrd
acceso a las opciones del meny principal, como explorar lugares turisticos, acceder

a informacién relevante y conocer las fiestas y eventos locales.

4

Informacion

Usuario

Figura 48. Diagrama de Caso de Uso Pantalla Principal
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Dentro del menu principal de la aplicacién, representado en nuestro diagrama, el

usuario podrd acceder a diversas opciones, como lugares culturales, naturales,

gastronomia, recorrido turistico y recomendaciones.

Culturales

Naturales

Gastronomia
Usuario

Recorrdio
Turistico

Recomendaciones

Figura 49. Diagrama de Caso de Uso del Menu del Aplicativo

Dentro de la seccidn de exploracion en la aplicaciéon, el usuario encontrard opciones

adicionales como localizacién, division, clima, poblaciéon y grupos étnicos.

Localizacion

Division

Explorar

Usuario o
Poblacion

Grupos Etnicos

Figura 50. Diagrama de Caso de Uso de Explorar
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Una caracteristica destacada de la aplicaciéon es la amplia variedad de informacion
disponible cuando se explora la seccion de lugares culturales y turisticos. Dentro de
cada lugar, los usuarios encontrardn una amplia gama de categorias que incluyen
audios, ubicaciones, detalles histéricos, épocas y horarios de visita, galerias de
imdagenes y experiencias de realidad aumentada. Esta diversidad de contenido
proporciona a los usuarios una experiencia completa y enriquecedora al explorar los

diferentes destinos turisticos del Cantdn Bolivar.

Categoria

Galeria

Realldad
Aumentada

Descripcion

Culturales Lugar Turistlco

Usuario
Subtipo

Epoca de Visita

Epota Apta de
Visita

Horarlos de
Visita

Tipo de Ingreso

Figura 51. Diagrama de Caso de Uso del Lugar Turistico
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Diseno y modelados 3D

Blender se utilizd como herramienta principal para el modelado de objetos en la
aplicacién, incluyendo las flores y otros elementos presentes en la experiencia de

realidad aumentada. Esta herramienta permitid la creacion detallada y realista de

las flores.

spectiva)
Coliection | Tierra_lambert13_0

Figura 52. Modelado Blender Césped

Onirix fue fundamental en el proceso de intfegracion de modelos 3D en la aplicacion

movil. Esta plataforma permitié la incorporacién de los modelos creados en Blender

de manera efectiva y eficiente.

Alertas

i Mostrar inactiv Camara
e B O & W % OB .l' Propledades 30)

Eventos (0) + >

Arrows
@ ==
ANADIR ASSET jarros @
ﬁ
hueso_de_cabalio_ameri Presentacion Portfolio d. - .
Presentacion Portfolio d hueso_largofinal (1) i
% N cI0m Rotaci Escal;
»
< X oy
hueso_palatino mesas
zZ —e
||||| 4
7
volcan galeras

Figura 53. Onirix, Museo
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En esta fase, se infegraron mds modelos 3D en la aplicacion, centrdndose

especificamente en la creacion del vivero de las orquideas del Cantdn Bolivar.

£ DriverPC #%

COMPARTIR

Propiedades (30)

Figura 54. Realidad Aumentada Viveros

Codificacion en Flutter

o onox

BOLIVAR AR

we

Ps D:\Flutter Projects\Re

® unity
PS D:\Flutter P
OUTLINE
TIMELINE
DEPENDENCIES Ps D:\Flutter

K W0 Share

Figura 55. Inicio Principal de Todo Aplicativo
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4.1.2.4. Fase de Pruebas
Caja Negra

Durante la etapa de simulacion, pruebas y evaluaciéon de la aplicaciéon mévil de
realidad aumentada con visién artificial para sitios y lugares turisticos del cantéon
Bolivar, se llevaron a cabo pruebas de caja negra con el fin de identificar problemas

y posibles defectos.

Tras la ejecucion de las pruebas, se identificaron varios problemas significativos en la

aplicacién que necesitaban atencidn y correccion. Estos problemas se reflejaron en:
Problema de Adaptacion a Diferentes Tamanos de Pantalla:

e Durante las pruebas de caja negra, se constatd que la aplicacidon no se
adaptaba adecuadamente a distintfos tamanos de pantalla en dispositivos
Android. Esta deficiencia podia ocasionar dificultades de visualizacion vy
usabilidad para usuarios con dispositivos moviles que contaban con pantallas

de distintos famanos y resoluciones.
Incompatibilidad con Ciertas Versiones de Android:

e Se detectd una incompatibilidad de la aplicacion con ciertas versiones de
Android, lo cual restringia el nUmero de dispositivos capaces de ejecutarla. Esta
limitacion representaba un obstdculo importante para su accesibilidad y

adopcidén generalizada.
Para resolver estos problemas, se llevaron a cabo las siguientes mejoras:
Adaptacion Adecuada a Diferentes Tamaios de Pantalla:

e Se implementaron ajustes en la interfaz de usuario y en la légica de la
aplicacién para garantizar una adaptaciéon adecuada a diferentes tamanos
de pantalla en dispositivos Android. Con estas mejoras, la aplicaciéon ahora
brinda una experiencia de usuario mds consistente y sin problemas,

independientemente del dispositivo utilizado.
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Solucién de la Incompatibilidad con Ciertas Versiones de Android:

e Se realizaron modificaciones en el cdédigo de la aplicacion para abordar las
incompatibilidades con ciertas versiones de Android. Estas mejoras han
ampliado la compatibilidad de la aplicacién con una variedad mdas amplia
de dispositivos Android, aumentando asi su alcance y accesibilidad para un

mayor numero de usuarios.

Con estas mejoras implementadas, se espera que la aplicaciéon moévil de realidad
aumentada con visién artificial para promover el turismo en el cantdn Bolivar brinde
una experiencia mas fluida y satisfactoria para todos los usuarios, sin importar el

dispositivo que utilicen.
Caja Blanca

A continuacién, se describen algunas de las pruebas de Caja Blanca llevadas a cabo
en la aplicacién moévil de realidad aumentada con vision artificial para sitios y lugares

turisticos del cantén Bolivar:

e Se realizd una revision minuciosa del cddigo fuente con el fin de identificar
dreas que necesitaban mejoras.

e Se evalud la complejidad del cédigo para identificar secciones que pudieran
simplificarse o mejorarse.

e Se implementaron pruebas unitarias para ampliar la cobertura del cédigo.

e Seincluyeron comentarios en el cédigo para mejorar su comprension.

e Se fortalecid la validacidon de la enfrada de datos para garantizar la
proteccion de la aplicacién contra errores y atagques maliciosos.

e Se llevd a cabo una refactorizacion del cédigo para mejorar su legibilidad y
mantenibilidad.

e Se redlizaron pruebas de infegracion exhaustivas para asegurar el correcto
funcionamiento conjunto de todas las partes de la aplicacion y evitar

problemas de compatibilidad.

Estas pruebas de Caja Blanca han contribuido significativamente a mejorar la calidad
de la aplicacion mévil de realidad aumentada con vision artificial destinada a

promover el turismo en el cantdén Bolivar.
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Tabla 58. Requerimiento para el Aplicativo

Requerimiento Técnico Minimo Recomendado Recomendado
Sistema operativo Android 5.0 Lollipop Android 11

Memoria RAM 2 GB 4 GB

Procesador 4 nUcleos 8 nucleos

Conexion a internet Wi-Fi o datos méviles Wi-Fi

Pruebas de aceptacion

Tabla 59. Prueba de aceptacion Ingreso al aplicativo

Prueba de aceptacion para Historia de usuario: Ingreso al aplicativo

Prueba de aceptaciéon N°1
Nombre: Ingreso al aplicativo

Descripcién: Esta prueba evalla si el usuario puede observar la fase inicial de la aplicacién, que
se inicia con la carga de un splash screen que presenta el icono de Bolivar.

Resultado esperado: El usuario puede observar la fase inicial de la

aplicacion.

Resultado de la evaluacién: Exito en la prueba.

Tabla 60. Prueba de aceptaciéon Ingreso al Menu

Prueba de aceptacién para Historia de usuario: Ingreso al Menu

Prueba de aceptaciéon N°2
Nombre: Ingreso al Menu

Descripcion: Esta prueba evalla si el usuario puede explorar las categorias de los lugares turisticos
y un carrusel que muestra lugares recomendados, ademds de acceder a botones de menuU para
explorar, obtener informacién y acceder a eventos festivos.

El usuario puede navegar por las opciones del

Resultado esperado: ,
menu correctamente.

Resultado de la evaluacion: Exito en la prueba.

Tabla 61. Prueba de aceptaciéon Categoria Culturales

Prueba de aceptacion para Historia de usuario: Categoria Culturales

Prueba de aceptaciéon N°3
Nombre: Categoria Culturales

Descripcion: Esta prueba evalla si el usuario puede visualizar todos los sitios culturales del cantén
Bolivar, encontrando una amplia variedad de opciones.

El usuario puede visualizar correctamente todas

Resultado esperado: .
las opciones culturales.
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Resultado de la evaluacion: Exito en la prueba.

Tabla 62. Prueba de aceptacion Visualizacion de objetos 3D

Prueba de aceptacidén para Historia de usuario: Visualizacion de objetos 3D

Prueba de aceptacion N°4
Nombre: Visualizacién de objetos 3D

Descripcion: Esta prueba evalla si el usuario puede visualizar objetos en 3D de los lugares turisticos
utilizando la funcionalidad de realidad aumentada.

El usuario puede visuadlizar correctamente los

Resultado esperado: objetos 3D de los lugares turisticos.

Resultado de la evaluacion: Exito en la prueba.

Tabla 63. Prueba de aceptacién Recorrido virtual

Prueba de aceptacidén para Historia de usuario: Recorrido virtual

Prueba de aceptaciéon N°5
Nombre: Recorrido virtual

Descripcioén: Esta prueba evalla si el usuario puede realizar un recorrido virtual por los lugares
turisticos utilizando la funcionalidad de realidad aumentada.

El usuario puede realizar un recorrido virtual de

Resultado esperado: ) .
manera fluida y sin problemas.

Resultado de la evaluacién: Exito en la prueba.

Tabla 64. Prueba de aceptacion Descripcion del lugar turistico

Prueba de aceptacion para Historia de usuario: Descripcion del lugar turistico

Prueba de aceptaciéon N°§
Nombre: Descripcion del lugar turistico

Descripcion: Esta prueba evallda si el usuario puede acceder a una descripcion detallada de los
lugares turisticos, incluyendo informacién sobre ubicacién, horarios, precios y otros detalles relevantes.

El usuario puede accedery leer correctamente la

Resultado esperado: descripcién del lugar turistico.

Resultado de la evaluacién: Exito en la prueba.

Tabla é5. Prueba de aceptacion Gastronomia

Prueba de aceptacidén para Historia de usuario: Gastronomia

Prueba de aceptacion N°7
Nombre: Gastronomia

Descripcion: Esta prueba evalia si el usuario puede visualizar el horario, la ubicacién, y el
WhatsApp del establecimiento.
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El usuario puede acceder y leer correctamente

Resultado esperado: todo el apartado de la gastronomia

Resultado de la evaluacion: Exito en la prueba.

Tabla 64. Proceso de evaluacion de las pruebas

Nro. Historia de Usuario Resultado de la Prueba
1 Ingreso al aplicativo Exito en la prueba
2 Ingreso al Menu Exito en la prueba
3 Categoria Culturales Exito en la prueba
4 Visualizacion de objetos 3D Exito en la prueba
5 Recorrido virtual Exito en la prueba
6 Descripcién del lugar turistico Exito en la prueba
7 Gastronomia Exito en la prueba

Calidad del producto de Software

Segunlanorma ISO/IEC 25010 de 2014 sobre la calidad del software, este se compone

de las siguientes caracteristicas:
Adecuacién Funcional

Se refiere a la capacidad del software para proporcionar funciones que satisfagan

las necesidades declaradas e implicitas.
Eficiencia de Desempeno

Representa el rendimiento del software en relaciéon con los recursos utilizados bajo

condiciones especificas.
Compatibilidad

Es la capacidad del software para intercambiar informacidén entre varios sistemas o

componentes que comparten el mismo software o hardware.
Usabilidad

Se refiere a la capacidad del software para ser aprendido, entendido y utilizado por

el usuario bajo diversas condiciones.
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Fiabilidad

Es la capacidad del software para funcionar correctamente bajo condiciones y

periodos de tiempo determinados.
Seguridad

Se refiere a la capacidad del software para proteger la informaciéon de acceso no

autorizado y garantizar la integridad de los datos.
Mantenibilidad

Es la capacidad del software para ser modificado de manera eficiente para

adaptarse alas necesidades de evolucidn o correccion.
Portabilidad

Es la capacidad del software para ser transferido de manera efectiva entre diferentes

entornos.

Una vez detalladas las caracteristicas de la norma, se procedié a establecer un
modelo de calidad de software aplicando la ISO/IEC 25010, que incluye varias

caracteristicas para evaluar la aplicacion.”

Adecuacion Funcional

Tabla 67. Adecuacion Funcional del Software

Pregunta Alto Medio Bajo
sLa aplicacién ofrece funciones completas y relevantes para v
satisfacer las necesidades de los usuarios turisticos?
sLas caracteristicas de la aplicacion son adecuadas para Y
promover el turismo en el Cantdn Bolivare
sLa aplicacion proporciona informacién precisa y detallada v
sobre los lugares turisticos del Cantén Bolivar?
sLa aplicacién incluye funciones interactivas que enriquecen la v

experiencia del usuario turistico?

sLa aplicaciéon permite a los usuarios compartir contenido y
experiencias turisticas a tfravés de redes sociales?
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Eficiencia de Desempeno

Tabla 68. Eficiencia de Desempeno del Software

Pregunta Tiempo 5-15 15-30 <30
(segundos)

sLa aplicacion responde rdpidamente a las

- . v v
solicitudes y comandos de los usuarios?
3El tiempo de carga de la aplicacion es aceptable v v
incluso en dispositivos moviles mds antiguos?
sLa aplicacién mantiene un rendimiento fluido
: . o v v
incluso bajo cargas de frabajo intensas?
sLa aplicacion utiliza eficientemente los recursos del v v
dispositivo, como la memoria y el procesador?

Compatibilidad
Tabla 9. Compatibilidad del Software
Pregunta Alto Medio Bajo
sLa aplicacién es compatible con una ampliac gama de v
dispositivos moviles y sistemas operativos?
sLa aplicacion se adapta correctamente a diferentes tamanos v
de pantalla y resoluciones?
sLa aplicacion utiliza estdndares y protocolos abiertos para v
garantizar la interoperabilidad con otros sistemas?e
Usabilidad
Tabla 70. Usabilidad del Software
Pregunta Alto Medio Bajo

sLa aplicacién es facil de aprender y usar para los usuarios, v
independientemente de su experiencia previa?
sLos usuarios estdn satisfechos con el diseno y la disposicidén de la Y
interfaz de la aplicaciong
sLa navegacién dentro de la aplicacion es intuitiva y coherente en Y
todas las secciones?
sLa aplicacion proporciona retroalimentacion clara y oportuna v
para las acciones realizadas por el usuario?
sLa aplicacién ofrece opciones de personalizacion para adaptarse v

a las preferencias individuales de los usuarios?
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Fiabilidad

Tabla 71. Fiabilidad del Software

Pregunta Alto Medio Bajo
sLa aplicacion funciona correctamente vy sin errores en todas las Y
condiciones y situaciones?
sLa informaciéon proporcionada por la aplicaciéon es precisa y Y
confiable en todo momento?
sLa aplicacién garantiza la integridad y disponibilidad de los datos v
turisticos en todo momento?
sLa aplicaciéon realiza copias de seguridad periddicas para Y
proteger la informacién del usuario?

Seguridad
Tabla 72. Seguridad del Software

Pregunta Alto Medio Bajo
sLa aplicacion protege la informacién del usuario y garantiza la v
privacidad de los datos personales?
sLa aplicacién utiliza técnicas de cifrado para proteger la v
transmision de datos sensibles a través de la red?
sLa aplicacién cuenta con mecanismos de autenticacion seguros v
para confrolar el acceso de los usuarios?
sLa aplicacién se actuadliza regularmente para corregir Y
vulnerabilidades de seguridad conocidas?

Mantenibilidad
Tabla 73. Mantenibilidad del Software

Pregunta Alto Medio Bajo
sLa aplicacion estd disefada de manera que pueda ser v
facilmente actualizada y modificada segin sea necesario?
s3El codigo de la aplicacidén estd bien documentado vy Y

estructurado para facilitar su mantenimiento futuro?2

sLa aplicacion utiliza tecnologias y frameworks que son
ampliamente soportados y tienen una comunidad activa?
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Portabilidad

Tabla 74. Portabilidad del Software

Pregunta Alto Medio Bajo

sLa aplicaciéon se puede ejecutar sin problemas en diferentes
dispositivos moviles y plataformas?

sLa aplicaciéon se adapta automdticamente a las caracteristicas
de hardware y software de cada dispositivo?

sLa aplicacién utiliza  estdndares abiertos y  protocolos
compatibles para garantizar la portabilidad?

4.2. RESULTADOS

Inicio del aplicativo, también conocida como 'splash screen'. Esta pantalla aparece
al abrir la aplicacién y muestra el logotipo de la misma junto con una animacion de

carga mientras se carga el contenido.

9

N
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&

Figura é4. Inicio del aplicativo

Pantalla principal del aplicativo, que presenta varias categorias disponibles para la

navegacion del usuario.
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Figura 65. Pantalla principal

En la seccion de 'Culturales’, se presenta una lista de tfodos los lugares culturales del

Cantén Bolivar.

Figura 6. Lugares Culturales del Canton Bolivar

Al seleccionar un lugar especifico, se despliega toda la informacién relevante sobre

dicho lugar, destacando los detalles mds importantes.
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Parque de la Mega Fauna

Este parque fiene esculturas y murales de
acuerdo a eras geologicas o evolucién de la vida
sobre el planeta, con el primer mural y escultura
representa Era Primaria o Paleozoica . La Era
Secundarla 0 MESOZOICA , luego esté la Era
CENOZOICO, y la Era Cuaternaria o Epoca Actual.

A Categorla
' B

ft ™

o3 Swtbo

Figura 67. Informacion del Lugar Turistico

Cada lugar turistico cuenta con una variedad de informacidn, incluyendo audio guia,
ubicaciéon en mapa, galeria de imagenes, experiencia de realidad aumentada,
descripcion detallada, categoria, fipo y subtipo, asi como la época y horarios de

visita, y los requisitos de ingreso correspondientes.

Parque de la Mega Fauna

Este parque fiene esculturas y murales de
acu a eras geolor cion de la vida
sobre el planeta, con el primer mural y escultura
representa Era Primaria o Paleozoica . La Era
Secundaria 0 MESOZOICA , luego estd la Era
CENOZOICO, y la Era Cuaternaria o Epoca Actual.

A Categoria
B0 | vctacionn

f ™

Figura 68. items del Lugar Turisticos

Al hacer clic en el boton de ubicacién, la aplicacidon mostrard la posicion exacta del
lugar en tiempo real.
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Figura 69. Ubicacion del Lugar Turistico

En esta seccidn, se presenta una galeria con todas las fotos del sitio, destacando las

mas relevantes para ofrecer al usuario una vision completa y atractiva del lugar.

Figura 70. Galeria

Al presionar el botén de realidad aumentada, se activa la funcion y se solicita al
usuario permitir el acceso a la cdmara para experimentar la realidad aumentada en

el entorno del lugar seleccionado.
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Se requiere acceso a
sensores de
movimiento.

Esta experlencla de realidad
aumentada requiere acceso a los
sensores de movimiento de su
teléfono. El navegador puede
pedirle permisos.

Figura 71. Permiso Acceso a la Cdmara

Una vez concedido el acceso, se muestra un mensaje indicando al usuario que
escanee el entorno para colocar la realidad aumentada. Una vez completado este

proceso, se debe presionar el botén de confirmacién para continuar.

Figura 72. Escaneo del Entorno

Seguidamente, la aplicaciéon ofrecerd una experiencia de realidad aumentada del
lugar turistico, en este caso, la representacion del mamut, acompanada de sonidos

para enriquecer la experiencia.
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Figura 73. Realidad aumentada del lugar turistico

Al presionar el botdn de recorrido virtual, la aplicacién nos dirigird a esta seccién,
donde es necesario tener activada la funcidn de ubicacion en nuestro teléfono y

seleccionar 'ver localizaciones'.

7:48 PM

Recorrido Virtual

jEcha un vistazo a esta experiencia AR
creada con Onirix!

VER LOCALIZACIONES
| O 4

Figura 74. Recorrido Virtual

En esta seccion, se muestran todos los lugares turisticos del Canton Bolivar, los cuales
estdn marcados en el mapa para una mejor visualizacion y seleccidon por parte del

usuario.
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Figura 75. Marcadores Lugares Turisticos

En esta seccidn, se ofrece la opcidén de realizar un recorrido virtual por los lugares
turisticos. Es importante mencionar que, para utilizar esta funcidon, es necesario visitar

personalmente el lugar correspondiente para la funcién de la vision artificial.

(E17) .
(i :
ﬁﬂ .
009
4
Pimampiro
Ruta a T
Parque de la Mega Fa... SB:24:famy
[ ] ® |

Figura 76. Recorrido Virtual que contiene Visidon Artificial

En esta seccidn, se puede observar la ubicacion del lugar turistico y la distancia en

kilbmetros desde la posicidn actual del usuario.

117



Q Parque de la Mega 38.24
Fauna km

VER EN EL MAPA > RUTA

9 Museo Paleontolégico 38.24 km

Figura 77. Destinos Para el Recorrido Virtual

Al hacer clic en la seccidon de gastronomia, se despliegan los lugares gastrondmicos
caracteristicos del Cantén Bolivar. Cada lugar listado incluye informaciéon detallada

como el horario, nombre, ubicacion y un enlace directo al servicio de WhatsApp a

fravés de la aplicacién.

7:47 PM all B

Mia Cafeteria
Comida Local

(D Horon Lunss s Domingo de 3 prm. a9

—

Alamos

Comida Local

(© Horarios: Lunes a Domingo de 7 am. a9 p.m

Figura 78. Gastronomia Cantdn Bolivar

En la parte inferior de la aplicaciéon, encontramos el botén de 'Explorar’, el cual nos

permite conocer mds sobre donde estd ubicado el Cantdn Bolivar.
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Bolivar

Figura 79. Ubicacion del Cantén Bolivar

Al desplazarnos hacia el lado derecho, encontraremos la division del Cantdn Bolivar

ConN sus seis parroquias correspondientes.

Figura 80. Divisiones del Cantén Bolivar

Ademds, se encuentra disponible la funcidn de clima, que proporciona informacién

sobre la temperatura en el Canton Bolivar.
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Bolivar

Figura 81. Temperatura en el Cantdn Bolivar

El aplicativo también cuenta con una seccién dedicada a brindar informacién sobre

la poblacién del Cantén Bolivar.

Bolivar

Figura 82. Poblacién del Cantén Bolivar

Ademds, en la aplicacion se presenta informacion acerca de los grupos étnicos

presentes en el Cantén Bolivar.
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Figura 83. Grupos Etnicos Presentes en el Cantén Bolivar

La aplicacion también proporciona datos sobre la altitud del Cantdn Bolivar.

Figura 84. Alfitud del Cantén Bolivar

De igual manera, en la parte inferior de la aplicacion se encuentra un calendario de
eventos que se celebran en el Cantén Bolivar, donde se muestra la fecha y el tipo de

evento.
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Dentro de la aplicacion, se encuentra disponible informacidon relevante sobre la
colaboracion con el municipio, asi como detalles sobre los desarrolladores

involucrados en el proyecto.
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Figura 86.

FECHA ACONTECIMIENTO
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() 260eocoms  Fistas Patronales de San
o Bartolomé

() suocure  Festa dola vrgen dlRosaro

Fiestas de la Parroquia San
Vicente de Pusir

Cantonizacién de Bolivar

Figura 85. Calendario de Fiestas del Canton Bolivar

7:42 PM

iDescubre Bolivar!

Nuestra aplicacion te ofrece una experiencia tinica
para explorar los sitios turisticos del canton Bolivar
mediante realidad aumentada y visién artificial. jHaz
de tus viajes una aventura inolvidable!

Especialista en Realidad Aumentada y Vision
Artificial

Gracias @ |a experiencia de nuestro especialista en
realidad aumentada, hemos creado una aplicacion
que te permite explorar los lugares turisticos de
Bolivar de manera innovadora y envolvente.
Descubre un nuevo nivel de turismo con nosatros.

Colaboracién del Municipio

Agradecemos al municiplo de Bolivar por su
colaboracién fundamental en el desarrolio de esta
aplicacion turistica. Su apoyo financiero y logistico
ha sido esencial para hacer realidad este proyecto y
fortalecer la promacién del turismo en la region.

nformacién Relevante



4.3. DISCUSION

El desarrollo de la aplicacion moévil utilizando tecnologia de Realidad Aumentada
(RA) y Vision Artificial representa un avance significativo en la promocidn turistica del
Cantén Bolivar. La implementacion de esta fecnologia no solo mejora la experiencia
del usuario al interactuar con el entorno fisico a través de capas digitales, sino que
también optimiza la manera en que los turistas pueden explorar y descubrir nuevas

ubicaciones de interés.

La utilizacion de algoritmos de deteccidén y seguimiento de marcadores en RA
permite una intfegracion fluida entre los objetos digitales y el entorno real. Esto se ha
demostrado en varias aplicaciones practicas, donde la precision y la estabilidad del
contenido digital superpuesto han mejorado considerablemente la experiencia del
usuario. Onirix, por ejemplo, utiliza estos algoritmos para proporcionar una experiencia
de RA altamente inmersiva, basada en la nube, lo que facilita la gestion vy
actualizacién del contenido digital sin necesidad de intervenciones complejas por

parte del usuario final.

El posicionamiento GPS proporciona coordenadas geogrdficas precisas, esenciales
para aplicaciones al aire libre. Sin embargo, su precision puede verse afectada en
enftornos urbanos densamente poblados o interiores, donde el posicionamiento por
Wi-Fi y Bluetooth se vuelve critico. Estos métodos alternativos de posicionamiento son
fundamentales para ofrecer una experiencia de usuario continua y precisq,

independientemente del entorno.

El reconocimiento de patrones, basado en técnicas de aprendizaje automatico,
permite identificar objetos y estructuras especificas dentro del entorno del usuario,
facilitando la superposicion de contenido relevante y contextual. La segmentacion
de imdagenes, por otro lado, divide la imagen de la cdmara en regiones significativas,
mejorando la precision de la superposicion de objetos digitales y garantizando una

infegracion mas natural y coherente de la RA en el enforno fisico.
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5.1.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

La implementaciéon de tecnologias avanzadas de Realidad Aumentada (RA)
y Vision Artificial en la aplicacion moévil contribuye significativamente a la
promocion turistica del Cantén Bolivar. La precisidon en la superposicion de
contenido digital proporciona una experiencia de usuario altamente
interactiva y enriquecedora, aumentando el atractivo de los sitios turisticos.

La combinaciéon de tecnologias de posicionamiento GPS y Wi-Fi/Bluetooth ha
permitido superar las limitaciones de cada método individual, asegurando una
localizaciéon precisa tanto en exteriores como en interiores. Esta dualidad
tecnoldgica es esencial para ofrecer una experiencia de usuario continua y
confiable, adaptdndose a diferentes entornos turisticos.

Los algoritmos de deteccion y seguimiento de marcadores, asi como el
reconocimiento de patrones, han sido fundamentales para garantizar una
experiencia de RA estable y precisa. Estos algoritmos permiten la superposicion
exacta de objetos digitales en el entorno real, mejorando la interaccion y la
percepcién del usuario.

La segmentacion de imagenes ha jugado un papel crucial en dividir la imagen
de la cdmara en regiones significativas, lo que facilita una superposicion mds
natural y coherente del contenido digital. Esta tecnologia ha permitido una
integraciéon mds fluida entfre los elementos virtuales y el entorno fisico,

mejorando la experiencia global del usuario.



5.2.

RECOMENDACIONES

Se recomienda integrar la aplicacién con servicios de informacion turistica
existentes, como mapas inferactivos y bases de datos de eventos locales.
Esto permitiria a los usuarios acceder a informacién adicional y actualizada
sobre actividades y eventos en el Cantdn Bolivar.

Para enriquecer la experiencia del usuario, se sugiere desarrollar contenidos
muliimedia adicionales, como videos, audios y realidad aumentada 3D,
gue proporcionen una vision mdas completa y atractiva de los sitios turisticos.
Establecer colaboraciones con operadores turisticos, guias locales vy
negocios del drea para integrar ofertas y promociones exclusivas dentro de
la aplicaciéon. Esto no solo mejoraria la experiencia del usuario, sino que
también fomentaria el desarrollo econémico local.

Se recomienda fortalecer la colaboracién entre el municipio local,
instituciones educativas, organizaciones turisticas y ofros actores relevantes,
con el fin de garantizar el éxito continuo de la aplicacion y su integracion

en las politicas y estrategias de desarrollo turistico del Cantdn Bolivar.
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VIl. ANEXOS

Anexo 1. Acta de la sustentacion de Predefensa del TIC

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

ACTA

DE LA SUSTENTACION ORAL DE LA PREDEFENSA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

ESTUDIANTE: DARWIN VLADIMIR POZO IGUA (CEDULA DE IDENTIDAD: 04021196555
PERIODO ACADEMICO: 2024A
PRESIDENTE TRIBUNAL MSC. CARLITOS ALBERTO GUANO CARDENAS DOCENTE TUTOR: MSC. GEORGINA GUADALUPE ARCOS PONCE
[DOCENTE: MSC. MARCO ANTONIO YANDUN VELASTEGUI
TEMA DEL TIC: “Realidod Aumentada con Vision Artificial en sitios y lugares Turisticos del Cantén Bolivar”
No. CATEGORIA Eveuacion OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES
cuantitativa

] PROBLEMA - OBJETIVOS 9.00 MEJORAR LA FORMULACION DEL PROBLEMA

2 FUNDAMENTACION TEORICA 858 AMPLIAR MARCO TEGRICO, REFERENTE A LOS ALGORITMOS DE VISION ARTIFICIAL Y GEO POSICIONAMIENTO

3 METODOLOGIA 9.00

4 RESULTADOS 858 SSLIA;.%;RIZAR DISENO DE APLICATIVO (FRONT END), INCREMENTAR OPCIONES DE REALIDAD AUMENTADA EN RUTA

DISCUSION 9.00
5
CONCLUSIONES Y
6 RECOMENDACIONES 858 MEJORAR CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES, DESDE EL ASPECTO TECNICO
7 DEFENSA, ARGUMENTACION Y 9,00
VOCABULARIO PROFESIONAL i
FORMATO, ORGANIZACION Y
RAR Ri 3 T

8 CALIDAD DE LA INFORMACION 858 MEJORAR REDACCION, REVISAR APLICACION DE NORMAS APA Y ORTOGRAFIA

Obteniendo una nota de: 8,75 Por lo tanto, APRUEBA ; debiendo el o los investigadores acatar el siguiente articulo:

Art. 36.- De los estudiantes que aprueban el informe final del TIC con observaciones.- Los estudiantes tendrdn el plazo de 10 dias para
proceder a corregir su informe final del TIC de conformidad a las observaciones y recomendaciones realizadas por los miembros del
Tribunal de sustentacion de la pre-defensa.

Para constancia del presente, firman en la ciudad de Tulcéan el lunes, 20 de mayo de 2024

/

4 ¢
MSC. CARL os ALB;}A( “N%CARDENAS
PRESIDENTE TRIBI
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Anexo 4. Solicitud de entrevista con el sehor alcalde del Cantén Bolivar
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Tulcén, 22 de Enero del 2024
NP° de oficio de solicitud:

Ing. Livardo Benalcéazar

Alcalde

Gobierno Auténomo Descemrélizado del Cant6n Bolivar

Estimado Ing. Livardo Benalcdzar

Espero que este mensaje le encuentre bien. Mi nombre es Darwin Vladimir Pozo Igua y soy
estudiante de la carrera de Computaciéon en la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.
Actualmente estoy llevando a cabo una investigacion sobre el potencial de la realidad aumentada

con vision artificial para promocionar los sitios y lugares turisticos del Cantén Bolivar.

El propésito de mi investigacion es entender mejor las politicas actuales, el interés.en el desarrollo
turistico y explorar posibles colaboraciones para implementar tecnologias innovadoras en el
ambito turistico de la region. Me dirijo respetuosamente a usted para solicitar una entrevista en la
que podamos discutir estos temas en detalle. Su experiencia y perspectiva serian invaluables para
enriquecer mi investigacion y contribuir a la mejora del turismo en el Cantén Bolivar. Estoy
dispuesto a ajustarme a su agenda y preferencias para la entrevista. La duracién estimada seria de
aproximadamente 30 minutos, y puedo realizar la entrevista de forma presencial o virtual, segun

su conveniencia.

Agradezco de antemano su consideracion de esta solicitud y estoy disponible para proporcionar
cualquier informacion adicional que pueda necesitar. Quedo a la espera de su respuesta para

coordinar los detalles de la entrevista. .
Agradezco su tiempo y atencion.
Atentamente

Darwin Pozo



Anexo 5. Enfrevista Ing. Livardo Benalcdazar (Alcalde del Cantdn Bolivar)

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

Infroduccion

La entrevista fue realizada al Ing. Livardo Benalcdzar (Alcalde del Cantén
Bolivar), con el objetivo de explorar su percepcion sobre el uso de la
tecnologia en la promocidon del turismo y la posible integracion de
herramientas de realidad aumentada con visidn artificial en los sitios turisticos

del canton.

1. ¢Podria proporcionar informacién sobre las iniciativas turisticas actuales en

el Cantdn Bolivar?

En nuestro cantén, hemos estado frabajando en diversas iniciativas turisticas
para promover nuestra riqueza natural, cultural e histérica. Esto incluye la
promocion de nuestros sitios arqueoldgicos, senderos naturales y eventos

culfurales.

2. ;El municipio tiene algin plan estratégico para promover el turismo en la

region?

Si, tenemos un plan estratégico para promover el turismo en nuestra region.
Este plan se enfoca en mejorar la infraestructura turistica, promover la
diversidad de nuestros atractivos y establecer alianzas con el sector privado y

otras instituciones.
Postura hacia la Tecnologia

3. ¢Cudl es la perspectiva del municipio sobre la integracién de tecnologias

como la realidad aumentada con vision artificial en sitios turisticos?

Creemos firmemente en el potencial de la tecnologia para mejorar la

experiencia turistica en nuestro cantén. La realidad aumentada vy la vision
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artificial es una herramienta emocionante que podria ayudarnos a destacar

nuestros sitios turisticos de una manera innovadora y atractiva.

4. ;El municipio ve la tecnologia como una herramienta para mejorar la

experiencia turistica?

Definitivamente, consideramos que la tecnologia es una herramienta clave
para mejorar la experiencia turistica. Estamos abiertos a explorar nuevas

tecnologias y colaborar con proyectos innovadores en este campo.
Colaboracién y Apoyo

5. ¢El municipio estaria dispuesto a colaborar con proyectos que busquen

implementar tecnologias innovadoras en sitios turisticos?

Estamos totalmente comprometidos a colaborar con proyectos que busquen
implementar tecnologias innovadoras en nuestros sitios turisticos. Creemos en
el trabajo en equipo y estamos dispuestos a apoyar iniciativas que beneficien

a nuestra comunidad y promuevan el tfurismo en nuestro canton.

6. ¢Estaria el municipio dispuesto a compartir datos relevantes para la

investigacion en curso sobre Realidad Aumentada con visién artificial?

Si, estamos dispuestos a compartir datos relevantes para proyectos de
investigacion sobre Realidad Aumentada y Turismo en nuestra region.
Consideramos importante contribuir al avance del conocimiento en este
campo y estamos abiertos a colaborar con instituciones académicas y de

investigacion y sore todo con la universidad politécnica estatal del Carchi.
Regulaciones y Permisos

7. ¢Existen regulaciones especificas relacionadas con la implementacion de

tecnologias turisticas en sitios histéricos o naturales?

Actualmente, estamos revisando nuestras regulaciones para adaptarlas a las
nuevas tfecnologias furisticas, como la readlidad aumentada. Nos

comprometemos a establecer un marco normativo claro y tfransparente que
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facilite la implementacion de proyectos innovadores en nuestros sitios

turisticos.

8. (Cudles son los procedimientos para obtener permisos en caso de

implementar un proyecto de realidad aumentada con visién artificial?

Los procedimientos para obtener permisos para proyectos de realidad
aumentada dependerdn de la naturaleza especifica de cada proyecto. Sin
embargo, estamos comprometidos a agilizar estos procesos y brindar todo el

apoyo necesario para proyectos turisticos innovadores.
Necesidades y Desafios

9. ¢ Cudles considera que son las principales necesidades y desafios turisticos

en la region?

Consideramos que algunas de las principales necesidades y desafios turisticos
en nuestra regién incluyen la mejora de la infraestructura turistica, la
promocion de nuestros atractivos menos conocidos y la capacitacion del

personal turistico.

10. ;Como cree que larealidad aumentada con visién artificial podria abordar

o contribuir a resolver estos desafios?

Creemos que la realidad aumentada podria contribuir significativamente a
abordar estos desafios al ofrecer experiencias turisticas mds interactivas,

educativas y atractivas para nuestros visitantes.
Comunidad y Participacion:

11. ¢Cémo involucra el municipio a la comunidad local en iniciativas

turisticas?

Involucrar a nuestra comunidad local en iniciativas turisticas es de vital
importancia para nosotros. Creemos en la participacion activa de nuestra
comunidad en la planificaciéon, desarrollo y promocion de nuestros proyectos

turisticos.
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12. ;Considera importante obtener la opinion y participacion de la comunidad

en proyectos turisticos?

Definitivamente, consideramos importante obtener la opinidn y participacion
de la comunidad en proyectos turisticos. Valoramos la retroalimentacion de
nuestros ciudadanos y nos esforzamos por involucrarlos en todas las etapas de

nuestros proyectos
Proyectos Previos:

13. ;Ha habido proyectos anteriores en el municipio que hayan utilizado

tecnologias innovadoras en el ambito turistico?

Si, hemos llevado a cabo proyectos antferiores que han utilizado tecnologias
innovadoras en el dmbito turistico. Estos proyectos nos han brindado valiosas
lecciones y experiencias que estamos dispuestos a aplicar en futuras

iniciativas.
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Anexo 6. Encuesta a los residentes del canton Bolivar

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

OBIJETIVO: "Esta encuesta busca entender a los residentes del cantén Bolivar.
Queremos evaluar su familiaridad con estas aplicaciones, sus preferencias sobre los
aspectos turisticos mds atractivos, y su disposicion para utilizar una aplicacion. Sus
respuestas son esenciales para mejorar la oferta turistica en nuestra region.

Agradecemos su participacion”.

Realidad aumentada con visién artificial: La realidad aumentada con visidon artificial
es una tecnologia mdgica que combina cosas reales y virtuales. Puedes ver cosas

increibles, como dinosaurios o peces, en tu entorno usando el teléfono.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente la encuesta y seleccione la opcidn que

considere correcta.

1) Género:
a) Masculino
b) Femenino
C) Oftro

2) ¢En qué rango de edad se encuentra?
Q) Menos de 18 anos

b) 18-24 anos

C) 25-34 anos

d) 35-44 anos

e) 45-54 anos
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f) 55-64 anos
9) 65 anos o mas

3) ¢Esta usted familiarizado/a con las aplicaciones moviles turisticas o de realidad

aumentada que se utilizan para promover destinos turisticos?
a) Si
b) No

c) No estoy seguro/a

4) ;Desde su perspectiva, ;qué aspectos de los sitios y lugares turisticos del Cantén

Bolivar consideras mds atractivos para los visitantes?
a) Belleza natural

b) Cultura y tradiciones locales

c) Gastronomia

d) Todas las anteriores

5) ¢Estaria interesado/a en descargar una aplicacion moévil que promueva los sitios y
lugares turisticos del Canton Bolivar utilizando realidad aumentada con vision

artificial?
a) Si
b) No

c) No estoy seguro/a

é) ;Qué tipo de informacion le gustaria encontrar en una aplicaciéon mévil turistica

para los sitios y lugares turisticos del Cantén Bolivar?
a) Historia y cultura local

b) Lugares mds atractivos
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c) Actividades recreativas y deportivas
d) Horarios de visitas
e) Condiciones de ingreso

f) Todas las anteriores

7) ¢Cree que una aplicacion movil turistica con realidad aumentada con vision

artificial podria mejorar la experiencia turistica en el Canton Bolivar?
a) Si
b) No

c) No estoy seguro/a

8) ;Considera que una aplicacion movil turistica utilizando realidad aumentada con
vision artificial podria contribuir al desarrollo turistico y socioeconémico del Cantén

Bolivar?
a) Si
b) No

c) No estoy seguro/a

9) ¢ Qué opina sobre la idea de promover el turismo en el Cantén Bolivar a través de
una aplicaciéon mévil con realidad aumentada con visién artificial para mejorar la

imagen de la region y atraer a mas turistas?
a) Me parece una excelente idea
b) No estoy seguro/a

c) No creo que sea efectivo
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Anexo 7. Fichas Turisticas del Cantdén Bolivar

Tabla 75. Parque de la Mega-Fauna

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Parque de la Mega-Fauna

Clasificacion
Categoria: Manifestaciones Culturales
Tipo: Histoéricas }
. o Fotografia: Imagen
Subtipo: Arquitectura Civil

-

Epoca de visita: Todos los dias y fines de {_.
semana y feriados e

Epoca apta de visita: Todo el afo

——

Horarios de visita: 08:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacién geogrdfica:
Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

En este maravilloso lugar se puede apreciar esculturas que estdn elaboradas en
técnica mortero, materiales como: cemento, hierro, malla y resinas. Para la pintura
de los trabajos se ha utilizado pintura Iatex en colores pasteles.En este lugar estan
representadas las diferentes eras de la evolucidon de la vida que sirven como
instrumento de estudio para los turistas, encontramos murales y esculturas de
acuerdo con cada época. Como principal figura estd el mamut de 5 metros de
alto que representa a los mastodontes de la era terciaria, cuyos restos se fueron
encontrados en las quebradas de Pistud, Garcia Moreno y Los Andes. En el murall
de la parte frontal de la Panamericana estd grabada la Imagen del Senor de la
Buena Esperanza.

Actividades: Tomar fotografias.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 76. Museo Paleontolégico

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Museo Paleontoldgico

Clasificacion

Categoria: Manifestaciones
Culturales

Tipo: Histéricas

Subtipo: Colecciones de Fosiles

Fotografia: Imagen

Epoca de visita: Todos los dias y fines

de semana vy feriados
Epoca apta de visita: Todo el afio

Horarios de visita: lunes a viernes en
horarios de atencidon del municipio de
8:00 a 12:30y de 14:00 a 17:00.

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

El turista tendrd la oportunidad de conocer todo el material fésil en el museo de
la ciudad, de valor paleontolégico que se ha logrado recuperar el cual se
encuentra en el museo paleontolégico, asi como informacién precisa de qué
significado tiene cada uno de estos hallazgos, en la historia del cantén, la
provincia y el pais. Ademdas habrd una exhibicién de grandes gigantografias que
ilustren los yacimientos naturales, de donde fueron extraidos el material fosil.

Actividades: Tomar fotografias.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 77. Vivero Orquideas

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Vivero Orquideas

Clasificacion
Categoria: Vivero Orquideas

Tipo: Historicas

Fotogrdfia: Imagen

Subtipo:  Vivero  Especializado  en

Orquideas

Epoca de visita: Todos los dias y fines de

semana vy feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo

Horarios de visita: 08:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacién geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Ubicado a 200 metros del Parque de la Mega-Fauna, una construcciéon artificial,
concebida para la reproduccién y venta de plantas de orquidea con variedad de
especies que invita a la seleccion y compra. En su fachada principal se pueden
observar gran cantidad de arbustos y plantas ornamentales; en su interior, los
invernaderos donde se ubican las orquideas y flores multicolores. En la entrada, all
costado izquierdo frontal, hay una pequena choza elaborada con guadua, que
ofrece servicio de bar y heladeria con oferta de golosinas y 81 artesanias, y en el
frente intferno se dispone de una estructura circular con pilares, hecha de guadua y
paja, donde los visitantes degustan los productos gastrondmicos.

Actividades: Observar y aprender sobre orquideas, comprar plantas y suministros,
talleres de jardineria, exposiciones, fotografia.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)

150



Tabla 78. Basilica del Senor de la Buena Esperanza

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Basilica del Senor de la Buena Esperanza

Clasificacion

Categoria: Manifestaciones Culturales
Tipo: Historicas Fotografia: Imagen
Subtipo: Arquitectura Religiosa

— | I

Epoca de visita: Todos los dias y fines de

semana y feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo

Horarios de visita: 08:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacién geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

El templo estd compuesto de tres naves, tiene la forma de cruz latina, ocupa un
espacio de 2500 m2. Materiales con los que fue construida piedra, ladrillo,
calicanto, madera, teja. La construccion de la iglesia data de 1927 y se termind
en 1932. Tiene en su interior arquerias gdéticas y pilastras con rasgos doéricos,
gbticos y romanos. El estilo se conserva pese a las remodelaciones que se hicieron
en el ano 2003, sin que haya afectado su forma original. En el interior prima el
altar mayor que es decorado con pan de oro. En el centro del retablo
encontramos la imagen del Senor de la Buena Esperanza, que fue tallado por
Daniel Reyes en el ano 1926, siendo fiel copia de la imagen que reposa en el
convento de San Agustin de Quito que data de 1880.

Actividades: Tomar fotografias, Realizar actos religiosos de cualquier tipo.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 79. Cruz Penitencial

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Cruz Penitencial

Clasificacion
Categoria: Manifestaciones Culturales Fotografia: Imagen
Tipo: Histoéricas

Subtipo: Arquitectura Religiosa

Epoca de visita: Todos los dias y fines de

semana vy feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 08:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Elemento importante dentro de las manifestaciones religiosas, tradiciones y
creencias populares de los pueblos de la regién, especialmente en Ia
celebracion de la Semana Santa con la ceremonia del viacrucis. En
conmemoracion de la muerte de Nuestro Senor Jesucristo, la poblacion de
Bolivar ha conservado esta tradiciéon por mds de 300 anos, desde 1732. En los
Ultimos anos se ha evidenciado mayor afluencia de personas a la procesion. Se
realiza el Viernes Santo de cada ano. Los habitantes de la ciudad de Bolivar
muestran la devocion y penitencia cargando la Cruz Penitencial, en procesion
por las calles, en un recorrido de 3 Km.

Actividades: Observar y participar en la procesiéon de la Cruz Penitencial durante
la Semana Santa, Asistir al sermdén de descendimiento y observar la colocacion
del cuerpo de Cristo en un sarcéfago.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 80. Fiestas del senor de la buena esperanza

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Fiestas del senor de la buena esperanza

Clasificacion
Categoria: Manifestaciones Culturales
Tipo: Acontecimientos programados

Subtipo: Fiestas religiosas y profanas

Epoca de visita: 20 de abril hasta el 07

de mayo
Horarios de visita: 08:00 a 16:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacién geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Fotografia: Imagen

Estas fiestas tradicionales se las puede disfrutar desde el 20 de abril al 07 de mayo,
en la cabecera cantonal de Bolivar como su patrono. La primera fiesta en su honor
se realizd en mayo de 1928. Peregrinacion: Se realiza como inicio de las fiestas,
demostrando la devocion y el sacrificio de todos sus devotos. Pregdn de fiestas:
participan todos los barrios con comparsas tradicionales carros alegodricos
representando los milagros, por las principales calles de Bolivar. Vispera y misas: Se
las realiza en honor al santo, en accidn de gracias, las visperas en la noche vy la
misa en la manana luego se procede la procesidn con la imagen por las
principales calles acompanada de una prestigiosa banda.

Actividades: Disfrutar de las diferentes programaciones realizadas para estas
fiestas, como son misas, peregrinaciones, toros populares, castillos.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 81. Parque Central Catdn Bolivar

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Parque Central Catdn Bolivar

Clasificacion

Categoria: Manifestaciones
Culturales

Fotogrdfia: Imagen

Tipo: Lugar Turistico
Subtipo: Lugares Turisticos del

Cantdén Bolivar

Epoca de visita: Todos los dias y

fines de semana y feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 08:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

El Parque Central Cantdn Bolivar es descrito como un lugar bonito, acogedor y
tranquilo, con jardines casi mdgicos y una buena acogida por parte de la gente.
También se menciona que es un encanto turistico antiguo y un bonito lugar para
pasear en familia.

Actividades: Tomar fotografias, disfrutar de la naturaleza del lugar.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 82. Cascada de la Chorrera Duendes

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Cascada de la Chorrera Duendes

Clasificacion
Categoria: Sitio Naturall

Tipo: Rios

Fotografia: Imagen

Subtipo: Cascada

Epoca de visita: Todos los dias y

fines de semana vy feriados

Epoca apta de visita: Todo el

ano

Horarios de visita: 08:00 a 14:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Estd localizada bajo la antigua carretera que conecta a lbarra, sector de
Duendes, su caida proviene de la quebrada Paildn y del Molino de Garcia
Moreno, tiene una caida de aproximadamente 60 metros.

Flora: presencia de arbustos de chilca, carrizo, cabuya, sauco, sigse, arboles de
eucdlipto, aliso, nogal. Cerca de la cascada es cdlido seco se encuentran
plantaciones de aguacate.

Fauna: viven aves como torcazas, golondrinas, gorriones, quilicos, tortolas,
colibries, ineptos como: aranas, escorpiones, saltamontes.

Actividades: Tomar fotografias, disfrutar de la naturaleza del lugar.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 83. Cascada Manto de la Virgen o Cascada de la Nina Maria

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Cascada Manto de la Virgen o Cascada de la Nina
Maria

Clasificacion
Categoria: Sitio Naturall

Tipo: Caidas de agua

Fotografia: Imagen

Subtipo: Cascada

Epoca de visita: Todos los dias y fines

de semana y feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 08:00 a 15:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Se ubica a 20 minutos de Bolivar, cerca de la comunidad de Gualchan. Estd
rodeada de paredes rocosa, fiene un salto de 25m y ancho de 8m. Forma un
vado de 4 m de ancho. Estd rodeada por paredes rocosas, permitiendo asi que
tenga varios saltos. Se puede apreciar su magnitud en época de lluvia. Al pie de
la cascada se forma un riachuelo denominado Gualchdn que desemboca en el
rio Apaqui. Las pendientes que la rodean son fuertes y la topografia es irregular.

Flora: Chilcas, cabuya, espino, hogal, sauco, sigse.

Fauna: Quilicos, aranas, lagartijas, escorpiones, gorriones, tértolas, torcazas,
golondrinas, pdjaros, raposas, zorros, chucuris.

Actividades: Tomar fotografias, paseos por el lugar apreciando el maravilloso
paisqaje.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 84. Balneario El Aguacate

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Balneario El AQuacate

Clasificacion
Categoria: Sitio Natural

Tipo: Aguas Subterrdneas

Fotografia: Imagen

Subtipo: Aguas termales minerales

Epoca de visita: Todos los dias vy

fines de semana y feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 08:00 a 16:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

El Balneario El Aguacate es un lugar ubicado en la quebrada de Cuarantun un
clima agradable sus aguas subterrdneas, fibias y medicinales, poseen muchas
sales minerales. El paisaje que rodea el Balneario EL Aguacate es atractivo, posee
una diversidad de vegetacion silvestre. Esta infraestructura comprende de: dos
piscinas de agua clara y azulada, la temperatura del ambiente es de 17 grados
centigrados.

Flora: sigse (Cortadeira), mora, chilca, aguacate, eucalipto, higo, rosas silvestres.

Fauna: mirlos, tértolas, quilicos, chucuris, raposas.

Actividades: Tomar fotografias de paisajes uUnicos, Camping, Caminatas,
Cabalgar

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 85. Laguna La Encanada

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Laguna La Encanada

Clasificacion
Categoria: Sitio Natural
Tipo: Ambientes Lacustres Fotografia: Imagen

Subtipo: Laguna

Epoca de visita: Todos los dias y

fines de semana vy feriados
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 08:00 a 17:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacién geogrdfica:
Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Este hermoso dique artificial tiene una extensidn aproximada de é hectdreas, con una
temperatura de 15 grados centigrados, suelo es de tipo arcilloso con presencia de
barro y cangagua que algun momento fue una formacién natural, cuenta con
hermosos paisajes a su alrededor, estd ubicada en una hondonada a la que le
conocen como encanada, rodeada de bosques de eucalipto, pino, totora, alisos y
acacias, ademds tenemos la presencia de orquideas, en este sitio se puede encontrar
cultivos de cereales y pastizales. Flora: Entre la flora que rodea la laguna encontramos
lo siguiente: chilca.

Actividades: Paseos familiares, tomar fotografias, camping, remo en botes, cabalgatas,
paseos en bicicleta, y lo mds importante tener contacto directo con la naturaleza en
un ambiente de tranquilidad y relajamiento.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 86. Mirador de Cabras

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Mirador de Cabras

Clasificacion
Categoria: Sitio Natural

Tipo: Montana Fotografia: Imagen
Subtipo: Colina

Epoca de visita: Todos los dias y fines

de semana vy feriados
Epoca apta de visita: Todo el afio
Horarios de visita: 08:00 a 15:00

Tipo de Ingreso: Entrada libre

Ubicacion geogrdfica:
Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

Los paisajes que le rodean son muy hermosos y diversos, se puede apreciar el valle
del Chota en toda su extension, en igual forma la panorédmica formada por las
poblaciones de San Isidro, San Vicente de Pusir, San Rafael, Pimampiro, La Paz y
Bolivar. Por otro lado, la zona cordillera oriental y occidental con sus principales
elevaciones como el Cayambe, Imbabura, Cotacachi y Yanahurco, con una
vegetacion de bosque andino, pdramo y ceja de montana. Flora y Fauna: Flora:
Chilcas (Baccharis spp.), moras (Rubus sp), ashpachocho, amorseco, pencas y ofras.
Cabe resaltar que existe en su mayoria cultivos que se encuentran en los
alrededores como trigo, cebada, maiz y papas. Fauna: tértolas, quilicos, torcazas,
colibries, gorriones, entre otfros

Actividades: Tomar fotografias de paisajes Unicos, Camping, Caminatas, Cabalgar

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Tabla 87. Parque Natural Kukawi

NOMBRE DEL ATRACTIVO: Parque Natural Kukawi

Clasificacion

Categoria: Entretenimiento
Tipo: Parque Temdtico Fotografia: Imagen
Subtipo: Parque Temdtico IUdico y

de conocimiento

Epoca de visita: Miércoles a

Domingo
Epoca apta de visita: Todo el afo
Horarios de visita: 10:00 a 18:00

Tipo de Ingreso: Pagado 3,00

Ubicacion geogrdfica:

Bolivar (cabecera cantonal)

Descripcion del atractivo:

El Pargue Natural Kukawi es un parque temdtico IUdico y de conocimiento
ubicado en Bolivar, Carchi, Ecuador. Ofrece dreas verdes, juegos de motricidad,
murales interactivos, escape room, restaurante con comida nacional e
internacional, y una fdbrica de frutas deshidratadas. También cuenta con un
punto de venta de productos kukawi y una fienda.

Actividades: Paseos familiares, tomar fotografias.

Fuente: (Gobierno Municipal de Bolivar, 2024)
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Anexo 8. Manual de Usuario

MANUAL
DE

USUARI

Canton Bolivar
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Objetivo

El presente Manual de Usuario proporciona instrucciones detalladas sobre el
uso de la aplicacion de Realidad Aumentada desarrollada para el Cantén
Bolivar. Esta aplicacion utiliza tecnologia de Realidad Aumentada con vision
artificial para ofrecer una experiencia interactiva y educativa en la

exploracion de los sitios turisticos locales.

Requisitos del Sistema

e Requisitos Minimos:
o Dispositivo movil con sistema operativo Android
o Conexion aInternet para la descarga inicial de datos
e Requisitos Recomendados:
o Dispositivo con capacidad de procesamiento y graficos

adecuados para una experiencia dptima

Desarrollo de Manual de Usuario
Escena Inicial

Al abrir la aplicacién, los usuarios se encontrardn con la pantalla inicial, Ia cual es la
primera interfaz que aparece. Esta pantalla proporciona una breve espera mientras

se carga el contenido del aplicativo.
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Pantalla Principal

BOLIVAR

MI
SENOR

Bolivar mi Senor

B
Atractivos Turisticos

s >

@ e
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Boton

Accidén

Culturales Al hacer clic en el botdn 'Culturales',
serdn redirigidos a una lista que
muestra todos los lugares culturales
disponibles en el cantdn Bolivar.

Naturales Al hacer clic en el botdn ' Naturales

', serdn redirigidos a una lista que
muestra todos los lugares Naturales
disponibles en el cantdn Bolivar.

Gastronomia

Al presionar el botdn 'Gastronomia’,
podrdn acceder a una lista de
establecimientos gastrondmicos
disponibles en el cantén Bolivar. Esta
lista incluird informacion relevante
como la ubicaciéon de cada lugar y
su nUmero de WhatsApp asociado.

Recorrido Turistico

Al hacer clic en el botdn "Recorrido
Turistico", podrdn acceder a un
recorrido que abarca tanto los
lugares naturales como culturales
del cantén Bolivar.

Explorar

Al hacer clic en el botdn "Explorar”,
podrdn acceder a informacion
detallada sobre el cantdn Bolivar,
incluyendo aspectos culturales,
histéricos y geograficos.

Informacion

El botdn "Informacion” proporciona
detalles sobre los creadores y
colaboradores del aplicativo,
destacando su contribucion al
desarrollo del proyecto.

Fiestas

El botdn "Fiestas" ofrece un
calendario con informacién sobre
los eventos y festividades en el
cantdén Bolivar. Pueden consultar
este calendario para conocer las
fechas y detalles de los
acontecimientos festivos locales
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Seccion de Culturales

-
-

Museo Paleontologico

Boton

Accidén

Botdn Atrds

Cuando se presiona la flecha para
retroceder, la aplicacion devuelve
al usuario a la pantalla principal.

Tarjets Cuando se hace clic en un lugar
turistico especifico, la aplicaciéon
mostrard mdas contenido
relacionado con ese lugar.

Deslizar La funcidn de desplazamiento hacia

arriba y hacia abagjo en la
aplicacion permite explorar la lista
mas extensa de lugares turisticos
disponibles en el cantdn Bolivar.
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Informacion de Lugar Turistico

Parque de la Mega Fauna

Este
acu

Boton

Accion

Boton Atrds

Cuando se presiona la flecha para
retroceder, la aplicacién devuelve a
la seccion de lugares turisticos.

Audio

Al dar clic en el botdn de audio, se
reproduce un archivo de audio que
proporciona una descripcion
detallada del lugar turistico
seleccionado.

Ubicacioén

Al pulsar el botdn de ubicacion, la
aplicacion utiliza Google Maps para
mostrar la ubicacidon en tiempo real
del lugar turistico seleccionado.

Galeria

Al hacer clic en el botén de galeria,
se accede a una coleccién de
fotografias que muestran diversos
aspectos del lugar turistico.

Readlidod Aumentada

Al presionar el boton de realidad
aumentada, se redirige al usuario a
un enlace que ofrece una
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experiencia tridimensional del lugar
turistico “3D" con la vision arfificial.

Descripcion Esta es la descripcion del lugar
turistico, donde los visitantes pueden
encontrar toda la informaciéon
relevante sobre el lugar
mencionado.

ltems AqQui se ofrece una visidon detallada
de las caracteristicas, actividades y
aspectos destacados del destino
turistico.

Galeria

Boton Accidén

Botdn Atrds Cuando se presiona la flecha para
retroceder, la aplicacién devuelve a
la informacién de lugar turistico.

Imagen Al hacer clic en la imagen, se
mostrard una version ampliada de la
fotografia, lo que permite observar
con mads detalle.
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Realidad aumentada con Vision Arfificial

Boton Accidén

Boton + Al presionar el botdn de '+, los
usuarios pueden colocar el objeto
virtual en la superficie seleccionada.

Botdn X Al presionar el botdn 'X', los usuarios
pueden salir de la experiencia de
realidad aumentada con visidon
artificial.

Recorrido Virtual

7:48 PM

Recorrido Virtual

iEcha un vistazo a esta experiencia AR
creada con Onirix!

VER LOCALIZACIONES
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Boton

Accidén

Ver localizaciones

Al pulsar el botén 'Ver
Localizaciones', se despliega una
lista numerada de los lugares
turisticos disponibles en la
aplicacion.

7:48 PM

) 25 studio.onirix.com/pro

4
/Pmampnra

Rutaa

®

Parque de la Mega Fa... ~°2% km°

|

Boton

Accidén

Boton Atrds

Cuando se presiona la flecha para
retroceder, la aplicacién devuelve a
la informacién de lugar turistico.

Puntos

Al seleccionar la opcidn 'Ver
Localizaciones', se mostrardn en el
mapa todos los lugares turisticos
disponibles en el cantén Bolivar,
cada uno marcado con un
indicador.
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Gastronomia del Cantén Bolivar

7:47 PM il B )

Boton

Accidén

Boton Atrds

Cuando se presiona la flecha para
retroceder, la aplicacién devuelve a
la Pantalla Principal.

Tarjet

Esta target nos permite ver la su
nombre junto con los horarios de
atencidn, lo que facilita la
planificacién de una visita.

Ubicacioén

Al pulsar el botdn de ubicacion, se
abrird Google Maps mostrando la
ubicacion exacta del
establecimiento en tiempo real, lo
que facilita la navegacion y la
llegada al destino deseado.

WhatsApp

Al pulsar el botdn de WhatsApp, se
abrird directamente el contacto del
establecimiento en la aplicacion de
WhatsApp, lo que permite una
comunicacion rdpida y directa.
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Explorar

Boton Accidén

Explorar Al pulsar el botdn de Explorar, se
accede a una seccidn donde se
puede encontrar mds informacion
sobre el cantdn Bolivar, incluyendo
detalles sobre sus divisiones,
aspectos culturales y otros aspectos
relevantes para el usuario.

Deslizar También es posible deslizar hacia la
izquierda o hacia la derecha para
navegar por el contenido, o
simplemente esperar unos 7
segundos para que la pdgina
cambie automdaticamente.
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Calendario de Fiestas del Cantén Bolivar

7:42PM© il

FECHA

D 5 de abril

ACONTECIMIENTO

Boton

Accidén

Fiestas

Al pulsar el botdn de fiestas, se
accede a una lista de eventos
festivos que se celebran en el
cantén Bolivar. Cada evento esta
acompanado de su respectiva
fecha, horario y descripcion del
acontecimiento.
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Informacion Importante

7:42 PM

il

iDescubre Bolivar!

Nuestra aplicacion te ofrece una experiencia tnica
ara

cantdn Bolivar
artificial. iHaz

Especialista en Realidad Aumentada y Vision

Artificial

Gracias & |a experiencia de nuestro especialista en

realidad aumentada, hemos creado una aplicacion
que te permite explorar los lugares turisticos de
Bolivar de m or envolvent

oliv: anera innovadora y vent
Descubre un nuevo nivel de turismo con nosotros

Colaboracién del Municipio

Agradecemos al municipio de Bolivar por su
colaboracion fundamental en el desarrolio de esta
Su fi stico

aplic:

ra hacer realid: o1
cién del turismo en la regién.

o fin

Boton

Accidén

Informacion

Al pulsar el botdn de 'Informacion’,
se accede a una seccidn que
detalla informacion sobre la
aplicacion, incluyendo su propdsito
y quienes parficiparon en su
desarrollo. Ademds, se proporciona
informacion sobre la colaboracion
con el municipio, acompanada de
suU respectivo logo.
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Anexo 9. Certificado de Conformidad

\ g, ALC ALDIA GORBIERNO AUTONOMO DESCENTRALIZADO
¢ ‘ MUNICIPAL DEL CANTON BOLIVAR
X I Administracién 2023 - 2027
Bt a2 ]

Reegeribiondo su Migtoria.!

Certificado Nro. GADBOLIVAR-UTIC-2024-0001-CERT

Bolivar, 17 de mayo de 2024

CERTIFICADO

Por medio del presente, certifico que el Sr. Pozo Igua Darwin Vladimir con cédula de
identidad Nro. 0402119655, y el Sr. Puente Cabrera Milton David con cedula de
identidad Nro. 1004183156, egresados de la carrera de computacién de la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, han culminado satisfactoriamente el proyecto " Realidad
Aumentada con Visién Artificial en sitios y lugares Turisticos del Cantén Bolivar”, es
todo cuanto puedo CERTIFICAR en honor a la verdad.

Dado y firmado en el Cantén Bolivar, a los 17 dias del mes de mayo de 2024.

noy

Ing. Andrés Alejandro Villarruel Caldn
JEFE DE LA UNIDAD DE TECNOLOGIA Y COMUNICACION

NUT: GADBOLIVAR-2024-0793

Direccion Garcia Moreno y Egas esq.
(06) 2 287384 / 119 / 218
municipiobolivarcarchi@gmail.com

www.municipiobolivar.gob.ec
Bolivar - Carchi - Ecuador
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Anexo 10. Oficio del GAD de Bolivar al Rector de la UPEC

\ FALCALDIA GOBIERNG AUTONOMO DESCENTRALIZADO
& ‘ r MUNICIPAL DEL CANTON BOLIiVAR
w > l , q Administracién 2023 - 2027
Reoeserib

m su Higtoria..f

OFICIO N° 00211-GADMCB-LB-2024
Bolivar, 6 de junio del 2024

Magister

Jorge Mina

RECTOR-UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
En su despacho.-

De mi consideracion.-

A nombre del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal del Cantén Bolivar,
extendemos un cordial saludo y el deseo ferviente de éxitos en las funciones que tan
acertadamente usted dirige.

El motivo del presente tiene como finalidad expresar nuestro agradecimiento y felicitaciones
por la exitosa culminacion del proyecto titulado “Realidad Aumentada con Visién Artificial
en sitios y lugares Turisticos del Cant6n Bolivar”, realizado por los estudiantes Pozo Igua
Darwin Vladimir y Puente Cabrera Milton David. Este innovador proyecto, desarrollado por
estos talentosos estudiantes ha resultado en la creacién de una aplicacion mévil que sin duda
potenciara la experiencia turistica en nuestro cantén, la integracién de tecnologia avanzada
como la realidad aumentada y la vision artificial en la promocién de nuestros sitios turisticos
no solo enriquecerd la vivencia de los visitantes, sino que también contribuiré
significativamente al desarrollo econdmico y cultural de nuestra comunidad, sin duda el
esfuerzo, dedicacion y compromiso del equipo de investigacién de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi, ha sido fundamental para alcanzar un hito importante en la modernizacion
de nuestros servicios turisticos y en la promocién de nuestra region como un destino turistico
de excelencia.

Aprovechamos esta oportunidad para informar que estamos preparados para recibir
formalmente la aplicacién mévil desarrollada, para lo cual se coordinara con su equipo
téenico para fijar una fecha y lugar para la entrega oficial de esta valiosa herramienta
tecnolégica para el GAD Municipal del Cantén Bolivar.

Por la favorable atencién que se digne dar al presente, anticipo mis sinceros agradecimientos,
me suscribo de usted con sentimientos de alta estima y consideracién.

Qireccidn Garcla Moreno y Egas €sq.
(06) 2 287384 / 119 / 218
municipiobolivarcarchi@gmail.com

www.municipiobolivar.gob.ec : y
DO = SRR e R R B S os:
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Atentamente;

Ing. Livardo Benalcézar Guerrén
ALCALDE GAD. MUNICIPAL DEL CANTON BOLiVAR
C.C. 040077454-3

Correo: municipiobolivarcarchi@

Direccion Garcia Moreno y Egas esq.
(06) 2 287384 / 119/ 218 : :

Bolivar - Carchi - Ecuador ST

R S R

176



Anexo 11. Fotografias

Evidencias durante el proceso de la investigacion

W Stop Share

Ayuda  Formato de imagen

B E D (B
- $~%°ﬂ' 3'2 m.mmztemk mnmmm

& Nimeso 5! Estios

12 de noviembre
5 de mayo

4 de agosto

24 de agosto Festas Patronales de San Bartolome '
i

Figura 87. Reunion con jefe de Sistemas del GAD de Bolivar

Figura 88. Primer vuelo con dron con los de cultura
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Figura 90. Manejo de dron
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Figura 91. Tomas de la laguna encanada

179



