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Resumen

La presente monografia considera al turismo como el sector econémico
innovador ya que es la actividad de desplazamiento que posee tipologias y
multiples motivaciones sean de &mbito cultural, natural, recreativos entre otros,
por ende, se usa la metodologia mobile-d para el desarrollo de la aplicacién
movil con gafas de realidad virtual logrando visualizar los entornos y el recorrido
virtual de cada uno de los atractivos turisticos, que permiten al turista adentrarse
en su entorno casi real, la guia tradicional fue innovada el trabajo se sustenta en
base a la implementacion de la aplicacion mavil de realidad virtual en el campo
turistico, por medio de desplazamientos virtuales con el fin de promocionar los
atractivos turisticos de la ciudad de la Latacunga, para determinar los sitios
idéneos se ha recurrido a la agencia de turismo Greivag , empresa que permitio
analizar los sitios para la intervencién dando como resultado la facilidad de
interaccion del turista con la tecnologia, de esta forma se logré el disefio 3D de
La Gobernacién, el Municipio, la iglesia de San Agustin, La Catedral, San
Francisco, San Felipe utilizando los programas de Blender y Unity 3D, el
propésito es ofertar un guia innovadora sin desplazamiento fisico a través de
recorridos virtuales por medio de las gafas de realidad aumentada puesto que el

turista o cliente busca nuevos escenarios de ocio y recreacion.

Palabras claves:

TURISMO
ATRACTIVOS TURISTICOS
APLICACION MOVIL

REALIDAD VIRTUAL
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Abstract

This work considers tourism as the innovative economic sector since it is the activity of
displacement that has typologies and multiple motivations whether cultural, natural,
recreational among others, therefore, Therefore, the mobile-d methodology is used for
the development of the mobile application with virtual reality glasses, managing to
visualize the environments and the virtual tour of each of the tourist attractions, which
allow the tourist to enter their almost real environment, the traditional guide was
innovated the work is based on the implementation of the mobile application of virtual
reality in the tourism field, through virtual displacements in order to promote the tourist
attractions of the city of Latacunga, to determine the ideal sites we have resorted to the
tourism agency Greivag, company that allowed to analyze the sites for the intervention
resulting in the ease of interaction of the tourist with the technology, in this way the 3D
design of La Governorate, the Municipality, the church of San Agustin, the Cathedral,
San Felipe was achieved using Blender and Unity 3D programs, the purpose is to offer
an innovative guide without physical displacement through virtual tours by means of
augmented reality glasses since the tourist or client looks for new leisure and recreation

scenarios.

Key words:

TOURISM

TOURIST ATTRACTIONS

MOBILE APPLICATION

VIRTUAL REALITY
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Capitulo |

1 Planteamiento del problema

1.1 Tema

Implementacién de una aplicacién movil de realidad virtual, para
promocionar sitios turisticos de la ciudad de Latacunga en la Agencia de Turismo

Greivag.

1.2 Antecedentes

El repositorio de la Universidad de las Fuerzas Armadas Extension
Latacunga se ha considerado pertinente mencionar el siguiente trabajo realizado por
Llamuca Calles Henry Fabian y Toapanta Iza Wilson Fabian, en el afio 2018, con el
tema: “Desarrollo de una aplicacion movil de realidad aumentada para potenciar la
experiencia turistica de tipo arquitectonico en la ciudad de Latacunga”, planteandose
como objetivo “Desarrollar una aplicacion movil de realidad aumentada para
potenciar la experiencia turistica de tipo arquitectonico en la ciudad de Latacunga”,
mediante esta indagacion los autores llegan a la conclusién que la aplicacion permite
el trazo de la mejor ruta dependiendo el modo de viaje, visualizacion en 360° e
informacién de los atractivos turisticos del centro histérico de la ciudad de Latacunga

con informacién en tiempo real (Llamuca & Toapanta, 2018).

Por lo expuesto la realidad virtual ha contribuido a mejorar la accesibilidad
visual de diferentes entornos a los cuales no se puede acceder de forma directa, por
tal razén es fundamental para las agencias de turismo de la ciudad de Latacunga
contar con aplicativos moéviles de realidad virtual para la interaccién con los turistas y

asi aumentar la demanda y oferta del turismo local.

El presente proyecto cuenta con los trabajos de revision analizados previos al

tema de estudio, donde se ha encontrado las diversas tesis en el repositorio de la
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Universidad Regional Autbnoma de los Andes se encontro la siguiente informacion
correspondiente a Maria del Carmen Morales Carrillo, en el afio 2015, quién realizé
este trabajo investigativo bajo el tema: “Aplicacion moévil de realidad aumentada para
la promocion turistica de la ciudad de Riobamba” teniendo como fin “Implementar
una aplicacion movil, de realidad aumentada para la promocion turistica de los
parques del centro historico de la ciudad de Riobamba ”, donde la autora llega a la
conclusién que tomando en cuenta que la Realidad Aumentada, posee una
naturaleza expectante, y un interés notable en el desarrollo de librerias tanto
comerciales como libres, junto con el avance y popularizacién que se ha presentado
en la telefonia mavil en los Ultimos afios, aplicaciones de Realidad Aumentada, son
consideras como herramientas publicitarias no tradicionales de gran impacto

(Morales M., 2015).

El trabajado de indagacion contribuye a la determinacién del potencial
turistico por medio de la propagacion de informacion a través del avance tecnolégica
como las aplicaciones que son condescienden a la exploracion de informacion
historica, es decir caracteristicas particulares de los varios atractivos turisticos sean

naturales o culturales.

El repositorio de la Universidad Politécnica del Ejército se ha considerado
pertinente mencionar el siguiente trabajo realizado por Pablo Ivdn Ochoa Vasquez,
en el afo 2012, con el tema: “Desarrollo de un sistema de informacion para la
Escuela Politécnica del Ejército basado en las visitas virtuales y realidad virtual”,
planteandose como objetivo “Desarrollo de un sistema de informacion para la
Escuela Politécnica del Ejército, basado en visitas virtuales utilizando imagenes
panoramicas de 360 grados y realidad aumentada”, mediante esta indagacion el
autor llega a la conclusién que la utilizaciéon de recorridos virtuales es ideal para
mostrar informacion institucional a los usuarios interesados en conocer o visitar el

campus gracias a la interactividad e inmersion que ofrece (Ochoa, 2012).
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La derivacion virtual de las imagenes de forma panoramica ayuda optimizar
significativamente el tiempo de visita durante el recorrido de forma que la
informacion que se consigue es sucinta originando asi la interaccion del usuario con

el dispositivo movil.

1.3 Planteamiento del problema

El turismo en los ultimos afios de forma indiscutible ha incurrido en el
desarrollo de la economia de una nacion ya que forma parte de las secciones de
generacion de empleo en el mundo, esta disciplina oferta significativas
oportunidades que favorece a la disminucion de los indicadores de pobreza bajo la

vision de impulsar el desarrollo inclusivo.

En Ecuador el flujo de turistas va en progresion, la demanda posee cifras
aceleradas en espacios naturales, es decir los turistas hoy en dia escudrifian un
patrén de turismo alternativo dejando de lado la tipologia de sol y playa e irrumpir en
el &mbito naturaleza, cultura con el propdsito de encontrar bienestar emocional,
apelando asi a un entorno sostenible donde el protagonismo se lo lleva la
naturaleza, las visitas inscritas se deben a que el pais posee bondades Unicas como
son las cuatro regiones naturales Litoral, Insular, Interandina y Amazonia magnificas

y formidables.

La provincia de Cotopaxi posee un alto potencial de recursos naturales y
culturales tangibles e intangibles, rodeados de un sistema turistica complementario e
integral, el mismo que encierra saberes, gastronomia, costumbres, tradiciones,
masica, danza, pintura, artesania, sitios arqueoldgicos, paramos andinos, que son
catalogados como sitios sagrados de los pueblos y nacionalidades totalmente
ignorados ya que la promocién que se ejecuta es por recomendaciones, es evidente

la carencia de una imagen turistica.
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La préactica de turismo en segmentos como ecoldgico, aventura, observacion,
etnolégico, arqueoldgico y comunitario son consternadamente ignorados debido a la
ausencia de informacion y recursos orientados a la culminacién de nuevas iniciativas

y el desinterés de las autoridades competentes por los emprendimientos.

La globalizacion juega un rol significativo gracias al progreso cientifico y
tecnolégico que presentan desafios para promover la imagen turistica de un
determinado espacio por medio de la promocion visual, por ende, la agencia de
viajes, guias locales, emprendimientos comunitarios se han visto en la necesidad de
capacitarse de forma empirica en la utilizacién de medios tecnol6gicos para auto

promocionarse.

Es alarmante observar que los avance tecnoldgicos son estaticos ya que al
llegar los turistas a las agencias de turismo cuentan con material informativo escrito
en folletos, tripticos, en su mayoria no disponen de las herramientas tecnologicas
aptos para mejorar el servicio, el inico medio para proveer informacién son los guias
turisticos, quienes son personas gue a través del tiempo han estudiado y adquirido
conocimiento al respecto y lo utilizan para orientar al turista, mas no posee
informacién de caracter tecnoldgico que se acople a las nuevas tendencias

tecnoldgicas para que se conserve la relacion turista y atractivo.

1.4 Justificaciéon e importancia

Las eventos tecnolégicos han asumido un avance vertiginoso en estos
Gltimos tiempos, es trascendental su uso y de manera particular en los locales
comerciales de ambito turistico, puesto gque los turistas acuden al sitio con el
propésito de obtener servicios efectivos y eficientes. En la actual colectividad de la
informacion es que se integren la sociedad en el uso de las TIC’s Tecnologia de la

Informacion y Comunicacion para obtener beneficios como el incremento del
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desarrollo econémico, innovar procesos, posibilitando al turista la planificacion del

viaje y brindandole acompafiamiento durante su estadia en la ciudad.

En la actualidad brindar servicio de calidad hace que las empresas
escudrifien formas de innovar el servicio para sus clientes, en el mercado del turismo
se evidencia la realidad basada en la competencia extrema por lo que es necesario
buscar estrategias que permitan promocionar a los multiples empresas que ofertan
servicio turisticos como agencias de viajes, transportes, hoteles, atractivos turisticos
entre otros existentes en la ciudad de Latacunga es asi que una de las estrategias
transformadoras es la realidad virtual, un mecanismo tecnolégico usado para percibir

e interpretar escenas u objetos de apariencia real.

La alternativa le permite al turista o0 persona interactuar en el entorno y
relacionarse con los sitios turisticos, sin necesidad de su desplazamiento fisico de
esta forma optimizando el tiempo por medio del aprovechamiento de las ventajas de
la realidad virtual, el mismo que posibilita observar texturas, volimenes,

panoramicas, formas arquitectonicas, espacios, ubicacion e historia.

La industria del turismo se favorece con la tecnologia a la hora de minimizar
tiempo y costos promoviendo asi un consumo mayor. Asi como mejorar el servicio
gue presta, orientar al turista con informacién virtual puesto que la Realidad virtual
es un mecanismo de visualizacion innovador que sirve como una estrategia de
aprendizaje, brindando ademas un amplio servicio a diferentes sectores como la
representacion de informacion en diferentes formatos de audio, texto, video,
imagenes 3D y animaciones que dan a conocer a sus usuarios finales formas

inéditas y rapidas.

El sector cultural es uno de los campos donde la Realidad virtual resulta ser
muy Util, para la visualizacion de lugares, acortando distancias entre los turistas y los

sitios de destinos, dandole la posibilidad de sentirse cerca, posibilitando su
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promocién para impulsar esta actividad turistica, en las Ultimas décadas las
aplicaciones moviles se han posicionado como unas de las herramientas mas
eficientes para las empresas, esencialmente en el campo turistico facilitando el
acceso a todo tipo de informacién de lugares turisticos a través de la realidad virtual
por tal razon la agencia de turismo “Greivag” ganara acogimiento al promocionar los

sitios turisticos de forma atractiva forjando altas expectativas de los sitios a visitar.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Implementar la aplicacion moévil de realidad virtual para promocionar los sitios

turisticos de la ciudad de Latacunga en la Agencia de Turismo Greivag.

1.5.2 Objetivos especificos

e Elaborar el marco teérico que permita el analisis integral de la problemética
vinculados a las variables aplicacion maovil de realidad virtual y los sitios

turisticos de la ciudad de Latacunga, con su respectiva interrelacion.

e Desarrollar la aplicacion mévil de realidad virtual para los sitios turisticos

idéneos de la ciudad de Latacunga basado en la metodologia Mobile-D.

¢ Implementar la aplicacion movil de realidad virtual en la Agencia de Turismo

Greivag para promocionar los sitios turisticos de la ciudad de Latacunga.

1.6 Alcance

La presente investigacion abarca el disefio, desarrollo e implementacién de
una aplicacion moévil para dispositivos con sistema operativo Android de realidad
virtual para potenciar la experiencia turistica de la ciudad de Latacunga en la

Agencia de turismo Greivag. Se utilizara la metodologia agil Mobile -D
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El usuario podréa tener el acceso a la informacion confiable y disponible de
edificios y monumentos permitiendo observar texturas, volimenes, ubicacion e
historia, se conocerd mas sobre el patrimonio cultural de la ciudad de Latacunga a la
vez podra estar inmerso virtualmente en el lugar seleccionado y sus alrededores, sin
necesidad de desplazamiento fisico, el entorno contara con animaciones,
movimiento, cancién de fondo de la ciudad sera posible observar mediante el uso de

gafas de realidad virtual.

Para el desarrollo de la aplicacién movil se utilizara el entorno de desarrollo
integrado Android Studio se haré el disefio con la informacion, imagenes en 3D,
sonido y animaciones, con la herramienta Unity se realizara la forma, textura,
volumen y animaciones. Para finalizar el aplicativo movil se unira lo trabajado en la

herramienta Unity y Android Studio.
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Capitulo 1l

2. Marco Tebérico

2.1 Turismo

Turismo es considerada la disciplina que con el pasar de los afios se le cataloga
como el conjunto de las fenébmenos y relaciones formadas por el desplazamiento y
persistencia de las multiples personas que ejecutan esta actividad fuera de su lugar
habitual cumpliendo con mociones como ocio, descanso y diversion (Quesada,

2010).

La conducta se sintetiza en la practica de actividades de desplazamiento de
un sujeto de forma facultativa por motivos de caracter natural, cultural, negocio o
recreacion, fundamentalmente se refiere al giro a un entorno diferente donde se

genere interaccion con el medio.
2.1.1 Participantes del turismo
Figura 1

Participantes del Turismo
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Visitante
Persona que
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Visitante
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Nota. El gréafico representa los participantes que intervienen en el @&mbito turistico.

Tomado de la pagina de la Organizacion Mundial del Turismo OMT (2002).
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La entidad mundial del turismo indica que las técnicas asociadas a los
actores del turismo se plantean en tres tipologias, el visitante es la persona que
visita un explicito pais que no es su residencia, independientemente de la razén del
viaje, mas no la de desempefiar una ocupacion remunerada, considerando el tiempo
de estancia que sea menor a un afio. Excursionista es aquel visitante de dia o
temporal que permanece menos de 24 horas en el pais destino a visitar, muestra
una limitacion la de no pernoctacion, suele convertiste en turista refiriéendose a la

persona que visita un pais que no es su residencia.

2.1.2 Tipos de Turismo

A continuacion, se menciona la tipologia del turismo en funcion de las

actividades desarrolladas.

e Turismo cultural
Para la Secretaria de Turismo SECTUR (2015) el turismo cultural es atribuido
al segmento de viaje turistico que busca concebir, observar y complacerse de los
elementos que lo rodean con ciertos rasgos animicos, doctos, afectuosos y
materiales, mismos que lo hacen distintivos de una sociedad o un grupo social de un

determinado espacio.

El turismo cultural es aquella modalidad que resalta los viajes que se realizan
con el propésito de conocer tradiciones y costumbres del lugar de interés o destino a

visitar por medio de sus expresiones culturales y convivencia ambiental.

e Turismo de naturaleza
La OMT (2002) define como modalidad de motivo transcendental para la
practica de actividades entretenidas y de diversién en la naturaleza, trabajando bajo

el modelo de sostenibilidad y armonia natural.
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Conocido por sus diversos lugares naturales y su preservacion, donde se
incluye al turismo de aventura, ecoturismo y rural, de forma que se hallan afines por
la actividad turistica que se despliega dentro de los espacios sin perturbar el medio

ambiente y los factores que lo corresponden.

e Turismo rural
La esfera rural sale como consecuencia de un conjunto de circunstancias que
caracterizan la sociedad actual, que patrocinan acontecimientos en tendencias de
caracter local y regional para cimentar la oferta diversificada. (Centro Europeo de

Postgrado, 2020)

Las actividades turisticas que se ejecutan en el espacio rural y que tienen
como fin interactuar con la poblacién rural, por medio de las practicas cotidianas,

cosmovisiones y estilo de vida de la comunidad receptora.

e Turismo urbano
Segun Penagos (2018) el turismo urbano se enmarca en el espacio territorial
urbano donde las actividades son vistas a edificios, plazas, museos, monumentos,

con el objeto de conocer el valor cultural de un destino.

La modalidad de turismo urbano encierra edificios y lugares con fachadas
gue poseen historias, tradiciones y costumbres, los cambios urbanisticos han sido
denominados restauraciones donde el turista opta por visitar estos sitios gue se han

salvaguardado con el pasar de los afios.

2.1.3 Motivaciones Turisticas



Figura 2

Motivaciones Turisticas

Razones para viajar
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Turistica
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Nota. Las motivaciones de turistas estan encaminadas a encontrar las razones de

viajar, eleccion de destino y la satisfaccion que aporta Penagos (2018).

La OMT determina que dentro de las motivaciones se hallan las cogniciones

para viajar, a continuacién, se mencionan:

e Personales
e Vacaciones, recreo y ocio
e Visitas a familiares o amigos
e Educacién y formacion
e Salud y atencién médica
¢ Religion y peregrinaciones
e Compras
¢ Relajacion
Negocios
Las motivaciones son aquellos interese fuera de la programacion cotidiana,

por ende, surge el turismo como el medio para la distraccion y el aprovechamiento
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para salir de la rutina siendo multiples las razones como ocios, ensefianzas,

negocios en otros que son preferencia del turista.

2.1.4 Sistema turistico

Segun el portal digital Sucre (2017) el sistema es un conjunto de elementos
gue interactian entre si para proporcionar un todo. El sistema turistico se entiende
como los componentes conectados que permite el correcto desempefio del

fendmeno denominado turismo, los componentes sujetos a analisis son:

Demanda turistica

Demanda son todos los visitantes que desean ser acreedores a un servicio que

es parte de la actividad turistica, el mismo que clasifica en:

Demanda turistica potencial: Turistas con peculiaridades necesarias para adquirir
un servicio o producto turistico, conocidos como aspirantes que aun no lo han

consumido o comprado.

Demanda turistica actual o real: Turistas que obtienen un servicio o producto

turistico.

Oferta turistica

La oferta turistica es el vinculo de compendios que conforman el producto
turistico al que se afiade la promocién para llegar a los consumidores, el esquema
de comercializacion por lo general es operado por especialistas turisticos, la oferta

es las instalaciones que prestan servicios de ambito turistico.
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Figura 3

Sistema turistico
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Nota. El sistema turistico son los subsistemas que incluyen los productos y la oferta

turistica, tomado de Sucre (2017).
Operadores del mercado

Los operadores del mercado son aquellas las sociedades, establecimientos y
corporaciones cuyo objetivo es facilitar la interaccion entre la oferta y la demanda,

por consiguiente, se encuentran:

e Agencias de viajes
¢ Compafias de transportes

¢ Organismos publicos y privados

2.1.5 Promocidn turistica

La promocion turistica es el modelo que promueve e impulsa la actividad
turistica, busca el reconocimiento para de esta forma incrementar las ventas de
operatividad, el flujo de turistas de entrada se somete a un mecanismo de

evaluacion para determinar el factor que lo llevo a visitar el destino de eleccion.



En la actualidad existen oficinas de promocidn turisticas que trabajan bajo
estrategias, para el portal Entorno turistico (2020), el canal para promover la

informacion y convertir en promocion inicia con los siguientes lineamientos:

Proceso de planeacion de la promocién turistica

Metas especificas para el programa de promocién

Mercados (consumidores)

Medios publicitarios

Presupuesto econdmico

Resultados

Elementos fundamentales de la promocion turistica

e Publicidad
e Anuncios, periodicos, revistas revista de viajes
e Articulos, reportajes y noticias

e Publicaciones, libros y guias

Radio, television y videos

Materiales de apoyo

Carteles

Folletos, literatura de servicios / lugares y eventos

Diapositivas

Displays y calcomanias

Realidad virtual

Relaciones publicas

Viajes de familiarizacion

Ferias y exposiciones turisticas

Representaciones en el extranjero

29
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e Oficinas de turismo
e Asociaciones empresariales
e Oficinas de convenciones y visitantes

e Centros de reservaciones

2.2 Realidad virtual

2.2.1 Conceptualizacion de realidad virtual

“Se entiende por realidad virtual RV la simulacién interactiva por el ordenador
desde la perspectiva del usuario, en la cual se reemplaza o se acrecienta la

informacién sensorial que recibe”. (Rowell, 2009)

De igual manera Pérez (2011) manifiesta que La RV comprende la interfaz
hombre con maquina, el mismo que permite al usuario sumergirse en una simulacion
grafica 3D generada por ordenador donde se puede navegar e interactuar en tiempo

real.

El autor describe de forma concisa los elementos presentes del sistema de
RV, son tres componentes que interactian cada uno con sus respectivas funciones
definidas siendo el caso de simulacion interactiva, interaccion implicita, inmersién
sensorial. Se sintetiza en una simulacion interactiva entre participante y ordenador,

el mismo que se convierte en receptor de informacién de forma innovadora.

2.2.2 Componentes de realidad virtual

Los componentes de RV personifican las partes mas importantes del periodo de
interaccion usuario — ordenador - usuario fundamental para cada método de
sumersion donde el usuario esta equipado con una pantalla situada en la cabeza, un
rastreador y, opcionalmente, un dispositivo de maniobra. A medida que el ser

humano realiza acciones como caminar, girar la cabeza los datos que describen su
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comportamiento se nutren al monitor desde los dispositivos de entrada. La
computadora procesa la informacion en tiempo real y genera los observaciones o
comentarios apropiados que se transfieren al usuario por medio de pantallas de

salida.

Figura 4

Componentes de realidad virtual

Tracker

Nota. Dispositivos de entrada, salida, software, entorno, tomado de SlashMobility

(2021).

a. Los Dispositivos de Entrada
Este dispositivo ayuda a determinar la grafia en que el usuario se notifica con al
monitor. Idealmente, todos estos conectores juntos deberian hacer que el control del

medio del beneficiario sea tan inconsciente y original como sea viable.

b. Dispositivos de Salida
Responsable del entorno, ya que contribuyen a la generacién de una sensaciéon
de sumersion. El dispositivo incluye pantallas visuales, auditivas con imagen y

sonido.

c. Software
Responsable de la administracion de dispositivos de entrada y salida, el andlisis

de los fundamentos entrantes y la concepcion de acotaciones convenientes. La
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diferencia con los sistemas tradicionales es que los dispositivos de realidad virtual
son mucho més complejos que los utilizados en el escritorio: requieren un manejo

considerablemente preciso y envian magnas cuantias de datos al sistema.

Las aplicaciones manejadas para la plataforma de Android cuentan con su propio

lenguaje, estructura y desarrollo, por ende, se ha utilizado los siguientes apartados:

d. Entorno de desarrollo mévil

Android studio

Es el IDE entorno de desarrollo integrado oficial para el desarrollo en Android
basado en IntelliJ IDEA. Posee heterogéneas ocupaciones que aumenta el
rendimiento convirtiéndolo en un potente editor de cddigo y herramientas para

desarrolladores de IntelliJ.

Resultados:

e Compilacion rapida basada en Gradle flexible.

e Emulador rapido

e Ejecucioén de la aplicacién en tiempo real debido al emulador que permite el
desarrollo para todos los dispositivos Android.

¢ Instant Run permitié aplicar cambios durante la ejecucién de la app

¢ Renderizacién en tiempo real

e Compatible

e Posee plantillas de cédigo y GitHub para importacién de c6digo o manejo de

funciones habituales de las apps

2.2.3 Elementos de la realidad virtual

Segun Boo (2020) los elementos de la realidad virtual se dividen en:
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e Simulacién interactiva

Una aplicacion de realidad virtual es una simulacion ya que se recrea un universo
virtual que sélo es representacion digital emitida por un ordenador, al ser interactiva
lo hace diferente de una animacion, en la animacién no se puede alterar el contenido

de las imagenes que observan.

Por consiguiente, en el sistema de realidad virtual el interesado de desenvuelve
con el movimiento son acciones en funcion a las imagenes que observa, puesto que

el sistema de RV respondera en tiempo real.

Requiere de:

e Representacion geométrica 3D del entorno virtual
e Algoritmos de visualizacion realista
e Interaccién implicita
Bajo el modelo de interaccion clasica debe existir el contacto con el ordenador,
mientras que en la interaccion implicita el usuario utiliza la comunicacién a través de

la interfaz de la aplicacion basados en ventanas e iconos.

En la RV el del usuario implicito en sus movimientos se renueva en situacion de
las corrientes, un mundo completamente implicito totalmente real, psicolégicamente

el usuario esta dentro del entorno virtual.

e Inmersién sensorial

La inmersién sensorial es elemento fundamental debido a que significada
variacion, en RV es como la desconexion de los sentidos del mundo real y la
conexién al mundo virtual. El usuario deja de percibir el ambiente real. El sentido de

la vista es aquel que proporciona a Is cantidad de informacién y de presencia.
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La RV debe proporcionar incitaciones de vista panordmica como las
imagenes combinadas con lo acustico, se requiere de la utilizacién de dispositivos

de visualizacion de RV que provoque el efecto flotante de que existe materia real.

2.2.3. Arquitectura de un sistema de realidad virtual

En el presente apartado se menciona los diferentes elementos hardware y

software que son parte de la RV, los complementos se clasifican en:

Elementos hardware:
- Computador
- Periféricos de entrada

- Periféricos de salida

Elementos software:

Modelo geométrico 3D

Programas de simulacién sensorial

Simulacion fisica

Recolecciéon de datos

A continuacion, describiremos brevemente cada uno de estos componentes por
medio de la figura se ilustra el sistema de realidad virtual.

Tabla 1

Elementos utilizados en los cuatro tipos de Sistemas de RV

DISPOSITIVO DE  UNIDAD DISPOSITIVO DE

ENTRADA CENTRAL SALIDA
REALIDAD Ratén PC Compatible Monitor alta
VIRTUAL Palanca de Macintosh resolucion
DE mando Estacion de Gafas 3D
SOBREMESA Controlador 3D trabajo
REALIDAD Palanca de PC Compatible Casco virtual
VIRTUAL mando Estacion de
DE INMERSION Sensores de trabajo

posicion
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DISPOSITIVO DE  UNIDAD DISPOSITIVO DE

ENTRADA CENTRAL SALIDA
REALIDAD Raton PC Compatible Proyector alta
VIRTUAL Palanca de Macintosh resolucion
DE mando Estacion de Pantalla
PROYECCION Controlador 3D trabajo
REALIDAD Volante Estacion de Monitores
VIRTUAL Palancas trabajo
DE Botones
SIMULACION Mandos

Interruptores

Nota. Conjugacion de la realidad virtual de sobremesa, inmersién, proyeccion y
simulacién con los dispositivos de entrada, unidad central y dispositivo de salida,

tomado de Boo (2020).
Periféricos de entrada (sensores)

Los periféricos de entrada o sensores cumplen la funcién de sujetar las acciones
del usuario y enviar la informacion al ordenador. Los periféricos de entrada en RV
son los posicionadores, el mismo que permiten al sistema conocer en tiempo real la
posiciéon del cuerpo o miembros del cuerpo, seguido de los guantes ya que el fin es
detectar inclinacién especialmente de los dedos de la mano y no tan importante los

micr6fonos que ayudan en la emisién de voz del usuario por medio de la grabacion.

Periféricos de salida (efectores)

Los efectores conocidos como periféricos de salida son delegados para traducir
los caracteres tanto de audio como de video, generados por el ordenador que se
encuentran provocados para que los 6rganos de los sentidos respeten las imagenes

y sonidos.
Los efectores poseen tipologias que se clasifican a partir del sentido como son:

e Efector visuales: cascos estereoscopicos, pantallas de proyeccion
e [Efector de audio: sistemas de sonido, altavoces
e Efector de fuerza y tacto: dispositivos tactiles

e Efector de sentido de equilibrio: plataformas méviles
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c. Computador

El computador se encarga de la simulacion interactiva, cuya plataforma es el tipo
geométrico 3D y en el software que recoge datos, ficcion fisica y sensorial, ya que el
proceso es complejo en la simulacién visual, los computadores que se utilizan para
RV son para tributos graficas en modo adelantado las cuales se encuentran

compuestas de un hardware.

d. Modelo geométrico 3D

El objetivo es explorar escena de forma interactiva que accede a mirar el mundo
virtual desde diferentes épticas, para ellos es necesario una geométrica 3D de este
gue por medio de célculos de imagenes y sus otros componentes ayudan a la

visualizacion.

e. Software de tratamiento de datos de entrada

El software se encomienda de leer y procesar la informacién que son emitidos por
los sensores, siendo los controladores de los dispositivos fisicos para el método de
los datos suministrados ya que requieren la técnica de reconocimiento de voz,

gestos por medio de movimientos.

f. Software de simulacién fisica

Estos médulos sirven para modificar digitalmente las escenas, por medio de
la manipulacion del usuario y de la maniobra interna del procedimiento, siendo asi
gue el médulo de datos indica que el usuario tiene que realizar el gesto de abrir un
objeto y de forma coordinada el modelado 3D realiza se sincroniza el tiempo, la

camara virtual y los movimientos.



g. Software de simulacion sensorial
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Es el célculo de la forma digital tanto de imagenes como de sonidos donde el

hardware interpreta los caracteres y instigaciones a los sentidos, en la simulacion

sensorial es necesaria el resto de las simulaciones como:

e Simulacion visual: visualizacion en tiempo real

e Simulacion auditiva: propiedades acusticas

e Simulacion tactil: sensacion de tacto

e Sensaciéon de contacto

e Realimentacion de fuerza

2.2.4. Sentidos humanos en realidad virtual

A partir de Levis (1997) los sentidos del individuo ayudan a la interaccion con la

RV mediante diferentes dispositivos que son de entrada y de salida, A continuacion,

se ilustra que muestra la relacién sentido con dispositivo.

Tabla 2

Sentidos humanos en la Realidad Virtual

SENTIDO

PERCEPCION

Vista (provee 80% informacién)

Luz

Oido Onda sonora
Taco Percepcion tactil
Olfato Quimica aire
Gusto Quimica solucion
Vestibular Equilibrio
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Nota. Seis son los sentidos y el mismo nimero de percepcion, tomado de Levis

(1997).

2.2.5. Aplicaciones en realidad virtual

En campo de RV amerita que se determine en el usuario los puntos clave para

someter a movimientos como son los pies, rodilla, codos entre otros, estos sensores

se utilizan para obtener los movimientos del beneficiario en aplicaciones que no son

de realidad virtual como las aplicaciones méviles, a continuacion, se menciona las

conceptualizaciones.

Aplicacion

Segun Ceuta (2020) el vocablo proviene palabra inglesa application cuya
abreviatura en siglas es app, software trazado para ser aplicados en
teléfonos inteligentes llamados smartphone, tabletas u otros dispositivos
moviles, la intencion es poder contribuir a la resolucion de tareas

determinada o actividades que permitan optimizar el tiempo.

Aplicacion mévil

Para FTC Comisién Federal de Comercio (2020) define como aplicacion
movil al programa que se puede descargar y al mismo tiempo permitir desde
un dispositivo mavil directamente. En sintesis, las aplicaciones maoviles son
programas para terminales méviles, donde el usuario realizar diligencias

profesionales, académicos, servicios, multiples desempefios.

2.2.6 Metodologia Mobile -D

La metodologia Mobile -D segin Morales R (2019) son agiles en el

desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles, los mismos que se divide en las

siguientes fases:
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Fase | de exploracién: es donde se debe considerar los siguientes aspectos:

= Definicion del cliente
» Planificacion inicial del proyecto
= Recoleccion de requisitos

= Determinacién de procesos

Fase Il de inicializacion: debe preparar el entorno de trabajo e identifica los

recursos como son:

= Recursos fisicos
»= Recursos tecnoldgicos
= Recursos de comunicacion

=  Otros

Fase Ill de produccidn: es la planificacion cuando inicia el desarrollo, se lleva a

cabo la ejecucién, se pone a prueba el avance.

Fase IV de estandarizacidn: se garantiza que el sistema funcione correctamente

mediante su unificacién o integracion.

Fase V de prueba: pruebas del sistema donde las expectativas son obtener su rol,

al encontrar posibles deslices se recurre a la solucion de mismo.

Por medio de la metodologia Mobile -D el usuario o turista podra tener el
acceso a la informacién confiable y disponible del edificio de la Gobernacién, Palacio
Municipal de Latacunga, Iglesia de San Francisco, Iglesia de San Agustin, Iglesia de
la Catedral. Permitiendo observar texturas, volimenes, identificara la ubicacion e
historia, se conocera mas sobre la ciudad de Latacunga a la vez podra estar inmerso
virtualmente en el lugar seleccionado, se podra mirar a los alrededores sin

necesidad de su desplazamiento fisico, el entorno contard con movimientos
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animados de los sitios turisticos a la vez tendra de fondo la cancion de Latacunga
con lo mencionado seré posible observar mediante el uso de gafas de realidad

virtual.

2.2.7. Herramientas de realidad virtual

Herramienta Unity

Unity es uno de los entornos de desarrollo enfocado en videojuegos que en los
Ultimos afios se ha convertido en la mejor opcion para los desarrolladores
independientes gracias a una interfaz sencilla y de facil manejo, optimizacién en el

tiempo y sobre todo su peculiaridad multiplataforma.

Unity es el motor que consiente en la elaboracion de videojuegos 3D o 2D y otros
contenidos interactivos, estos pueden ser disefios arquitectonicos, animaciones en

tiempo existente, Realidad Virtual, Realidad Aumentada entre otros.

El programa es idoneo para aspectos de ocio y marketing ya que ha permitido
buscar soluciones para la agencia de viajes Greivag al instante de crear la aplicacion

movil de realidad virtual.

Resultados:

e Despliegue rapido en diferentes plataformas.
¢ Curva de aprendizaje
e Soporte 3Dy 2D.

¢ Disponibilidad de plugins en Asset Store

Blender

Programa informativo de cAdigo abierto compatible con multiples plataformas
como son Windows, Linux y Mac OS este software cumple con la funcién del

modelado, la animacion, la irradiacién y la elaboracion de objetos tridimensionales.
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El software es considerado uno de los lideres en el mercado, reconocido como

programas de modelado cuenta con un motor interno de juegos 3D. (Romero, 2014)

2.2.8 Accesorio de realidad virtual

Las gafas de realidad virtual permiten representar iconografias que fueron
creadas por un ordenador son estribos para introducir el teléfono mavil y ubicar en
los ojos, posee lentes que aumentan el sesgo de visidn y crean la sensacion de
estar dentro del suceso alcanzando el area visual. Las imagenes tienen un aspecto
en tres dimensiones que acrecientan la sensacion de realismo, la caracteristica
principal es el movimiento de la cabeza donde se traduce a imagen virtual. Las gafas

son adquiridas ya que son implementos comerciales.

2.2.9 Visual Studio

Es un entorno de desarrollo integrado cuyas nomenclaturas son IDE creado por
Microsoft y macos por tal razén tiene equipos completos para el progreso de
diligencias web en ASP.NET, Servicios Web XML, Aplicaciones méviles y
aplicaciones de escritorio. Trabaja con los lenguajes de sistematizacion visual Basic,
visual c# y visual c++ utilizan herramientas y ocupaciones de .NET framework. El
lenguaje de programacion facilita establecer aplicaciones de manera convincente y

eficaz (Enriquez, 2015).
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Capitulo 1l

3 Desarrollo del Tema

3.1. Andlisis de la problemética

En este capitulo se describe los procesos del desarrollo de la aplicacién
movil, para la elaboracién de la aplicacion moévil se detallan las fases que permita
asegurar el producto de calidad y asi desarrollar el proyecto utilizando la
metodologia mobile-d con el propdsito de llegar a un orden sistematico durante la

indagacion.

El capitulo se divide en cuatro fases: la primera fase es la parte de la
exploracién donde se establece los grupos de interés, el alcance y el establecimiento
del proyecto para la implementacién del producto; seguido de la segunda fase,
mismas que inicia con la preparacion e identificacion de los recursos necesarios que
intervienen; la tercera fase involucra la réplica de inicializacion hasta la
implementacion de todas las funcionalidades usando pruebas para llevar a cabo el
proceso de implementacion: la cuarta fase es la de estabilizacion en esta fase se
llevan a cabo las ultimas acciones de integracién para asegurar que el sistema
completo funcione correctamente; la quinta fase de pruebas es donde se realiza las
respectivas pruebas y se repara el sistema y asi obtener la version estable segun los

requerimientos del cliente, la meta es lograr la funcional del sistema.

3.1.1. Datos de laempresa

Datos de la agencia de viaje Greivag

Nombre: Agencia de Turismo Greivag

Ubicacion: Guayaquil y Sdnchez de Orellana Plaza Comercial Santo Domingo -

Local N°5, Latacunga, Ecuador
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Teléfono: 03-2810510
Correo electronico: info@greivagturismo.com
Filosofia empresarial

“Es una agencia de viaje que oferta diferentes actividades, destinos y lugares de
mucho interés, a nivel Nacional y Mundial, esta conformada por un grupo de trabajo
con amplia experiencia en turismo, queremos ofrecerles diferentes, actividades,
destinos y lugares de mucho interés, permitiéndole interactuar con nuestra gente y a

la vez demostrandole las maravillas que encierra este pequefio pero magico pais”.
Misién
“Geivag Turismo ofrece servicios de calidad, difunde la conservacion de nuestro
medio ambiente, como una estrategia para manejar un turismo con responsabilidad,

entregando nuestro servicio con el Unico propédsito de lograr la satisfaccién absoluta

de nuestros clientes.”
Vision
“Ser reconocidos a nivel Internacional como una empresa exitosa que contribuye

al desarrollo turistico sostenible, con altos estdndares de calidad y asi consolidar al

turismo como una pieza clave en el desarrollo de nuestro pais”.
Logotipo

Figura 5

Logotipo de la agencia de viajes Greivag

WCGREIVAG
K travel & adventure

Nota. Tomado de Greivag travel & adventure (2021).
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La promocion es uno de los componentes del plan de marketing, responde a

ciertos objetivos en funcién del segmento de mercado determinado. La finalidad es

ofertar al consumidor un incentivo de la demanda del producto o servicio, la

adquisicion de este es la clave del componente. De esta forma se contribuye al

acrecentamiento de las ventas de una determinada empresa o sector.

El Plan de Promocién precisa las operaciones para conseguir la informacion

concluyente del segmento objetivo a la que va dirigido, de modo que proporcione su

participacion. El plan de marketing esta unido a procesos, donde los elementos de

busqueda y vigilancia permitan su evaluacion. Sin duda es el documento que forma

parte de la planificacion estratégica de una determinada empresa. La finalidad radica

en allegar los objetivos y estrategias, ademas de las acciones que van a ser

necesarias para conseguir los objetivos.

Tabla 3

Niveles en la planificacion turistica

Plan Programa Proyecto Actividades
1. Servicio 1.1. Tecnologia 1.1.1. Realizar 1.1.1.1. Desarrollo
técnico y Turismo una de la aplicacion

aplicacion movil de realidad
movil de virtual.
realidad 1.1.1.2. Seleccion
virtual para de atractivos
promocionar turisticos para
los promocionar por
atractivos medio de la app
turisticos de movil de realidad
la ciudad de virtual.
Latacunga 1.1.1.3. Generar el

contenido de los
atractivos turisticos
para la app movil
de realidad virtual.
1.1.1.4. Vincular a
las gafas de
realidad virtual.
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Plan Programa Proyecto Actividades

1.1.15. Prueba de
ensayo de la app
moévil de realidad
virtual.

1.1.1.6. Modificaciéon
y verificacion final
de la app movil de
realidad virtual.

Nota. Esta tabla muestra los diferentes niveles de la planificacién turistica

3.1.3. Proceso de identificacion

Se trata de gestionar el contenido para atraer a turistas o cliente y asi lograr
posicionar los atractivos turisticos como referente del sector. Se planifica los
compendios de la promocién a través de un espacio de tiempo el mismo que se

mostrara a través de los canales de distribuciéon del contenido.

La estrategia consiste en la seleccion de los atractivos turisticos idéneos, los
mismos que cuentan con aspectos generales basado en el Catastro de Atractivos
Turisticos del pais emitidos por el Ministerio de Turismo donde se expone la
naturaleza del atractivo, tipo, subtipo acomparfado de la descripcién conjuntamente

de los agregados, por consiguiente, se expone en la siguiente tabla.



Tabla 4

Atractivos turisticos para la promocién

ATRACTIVO DESCRIPCION

Nombre:

La Gobernacion
Categoria:
Manifestaciéon
cultural

Tipo: Histérica
Subtipo: Zonas

historicas —

ciudades
La Gobernacion fue creada en la ciudad de Latacunga en
1851, mediante un decreto legislativo, el primer
Gobernador fue el Dr. Miguel Carrion, el sefior Rafael A.
Rosales, Gobernador entrante continué con la obra y dot6
de los fondos obligatorios para la creaciéon de la obra, sin
cambiar los cimientos y fachada que se conservan hasta
la actualidad (La Gobernacion de Cotopaxi, 2010).

Nombre:

Palacio

Municipal de

Latacunga

Categoria:

Manifestacion

cultural

Tipo:

Edificaciones

culturales

Subtipo:

Arquitectura :

colonial Atractivo monumento a base de pé6mez, material

procedente de las canteras del lugar; el Palacio Municipal
de Latacunga tuvo sus primeros cimientos en el afio 1910,
su arduo trabajo continuo hasta que fue inaugurada por
los representantes de aquel tiempo; afios anteriores fue
usado por las oficinas municipales para sus respectivas
labores.

El terremoto del 5 de agosto de 1949, abrio algunas
estructuras del edificio por ende, fue necesaria la obra del
Teatro Municipal. Existi6 la restructuracion a mas de
modificaciones como la grada de madera que haciende al
segundo piso del blogue oriental fue obra de Virgilio
Valverde y el portdn central con sus murales (Ritzor Hotel,
2021).




ATRACTIVO

DESCRIPCION

Nombre:
Iglesia de San
Agustin
Categoria:
Manifestacion
cultural

Tipo:

Edificaciones

culturales

Subtipo:

Arquitectura

colonial
Los Agustinos construyeron el templo de tres naves
conocido como "San Bernabé" en 1579, fue destruido y
reconstruido en el afio de 1650, el terremoto de 1738 lo
destruyo, un nuevo terremoto de 1797 lo destruyo
totalmente, se edificé en 1850 con una sola nave con dos
cruceros, una capilla, dos torres gemelas y una cupula,
copia de la de San Pedro en Roma, ideada por el padre
Nicolas Herrera. Actualmente la parte frontal del templo
tiene una puerta de madera tallada con abside con dos
columnas y dos torres, ademas del altar mayor con la
réplica de la Virgen del Quinche y San Agustin patrono
del Santuario (Raymi, 2021).

Nombre: ‘ :

Iglesia la

Catedral

Categoria:

Manifestacion
cultural

Tipo:
Edificaciones
culturales
Subtipo:
Arquitectura
colonial

La construccion de la iglesia la Catedral fue edificada en
1950 es de estilo roménico, en su interior posee un altar
trabajado en piedra pdmez, rodeado de obras artisticas e
imagenes coloniales; la torre tiene campanarios que
anuncian las horas. La construccion es de tres naves en
direccion norte sur.

En el terremoto de 1797 la destruyd, misma que fue
reconstruida de 1850 con dos torres gemelas con una
cUpula y altares laterales; en el costado sur occidental se
encuentran las pilastras (Herrera & Soto, 2012).
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ATRACTIVO

DESCRIPCION

Nombre:
Iglesia de San
Felipe
Categoria:
Manifestacion
cultural

Tipo:
Edificaciones
culturales
Subtipo:
Arquitectura
colonial

Segun El telégrafo (2021), “La parroquia Eloy Alfaro se
ubica el barrio San Felipe, sitio mas antiguo de la zona.
La historia inicia en 1568 cuando los padres franciscanos
catequizaban a los indigenas, el barrio ya era un sitio de
venta y parador, entre pajonales y zigzales, donde se
hospedaban sacerdotes y espafioles para alimentarse en
los pequenos ranchos”.

Segun la Diécesis de Latacunga, la relacién de Sacho
Hacho de Velasco, jefe de algunas tribus, con los
conquistadores permitié la construccién del primer templo
en 1667, fue de paja y en honor al apostol biblico Felipe,
de ahi el nombre, tras la erupcion del volcan Cotopaxi que

ocurrié entre 1742 y 1746 colapso la edificacion religiosa.

Los Jesuitas llegaron a ensefiar a los indigenas y
mestizos a procesar los cereales y convertirlos en
harinas, los molinos eran de piedra y se movian con el
empuje de las aguas de los rios Pumacunchi, Cutuchi y
Yanayacu, en estos tiempos no existia los medios de
trasporte necesarios. Latacunga se convirtio en la capital

harinera del pais.

Nota. Atractivos turisticos identificados por su nhombre, categoria, tipo y subtipo,

tomado de Catastro de Atractivos Turisticos del Ministerio de Turismo (2014).
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3.2. Desarrollo de la metodologia mobile-d

Desarrollo de la aplicacion movil de realidad virtual los mismos que se dividen en

las siguientes fases:

3.2.1. Exploracion

En esta fase establecemos los grupos de interés, la planificacion inicial del
proyecto, la recoleccion de requisitos y la determinacion de procesos, estos
aspectos debemos cumplirlos ya que esto nos garantiza un buen desarrollo del

proyecto.

Establecimiento de grupos de interés

Gerente de la agencia de turismo Greivag

Turistas nacionales

Turistas extranjeros

Personas de la localidad

Planeacidn inicial del proyecto

La planificacion del proceso de desarrollo del proyecto tiene un periodo de 3

meses.

Recoleccion de requisitos

Los requisitos iniciales se establecieron gracias a la comunicacion con el gerente

de la agencia de turismo Greivag con respecto en el area de turismo.

Requisitos funcionales
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Requisitos funcionales
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ID DESCRIPCION PRIORIDAD

RF1 El sistema no se iniciara si el dispositivo Alta
movil no dispone de sensor giroscopio o la
version la version de Android es menor a 4.1

RF2 El sistema interpretara el gesto que hace Alta
el usuario con la cabeza para visualizar el
entorno.

RF3 El sistema generara dos imagenes Alta
desfasadas para que nuestro cerebro las una
y genere una Unica imagen tridimensional.

RF4 El usuario podra seleccionar diferentes Alta
sitios turisticos

RF5 El usuario podréa ver informacion de los Alta
sitios turisticos.

RF6 El usuario podra ver imagenes 360 del Alta
entorno.

RF7 La aplicacién no necesita de uso de Alta
internet por lo que se puede usar en todo
momento.

RF8 El usuario podra salir de la aplicacién en Alta

todo momento.

Nota. Esta tabla muestra los requerimientos funcionales de la aplicacion movil de

realidad virtual.

Requisitos no funcionales
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Requisitos no funcionales

51

ID

TIPO DE
REQUISITO

DESCRIPCION

IMPORTANCIA

RFN1

Portabilidad

El sistema solo
se podra ejecutar
en el sistema
operativo de
Android.

Alta

RFN2

Compatibilidad

El sistema
debera ejecutar
una version de
Android mayor a
5.1.

Alta

RFN3

Rendimiento

El sistema
debera ofrecer un
buen rendimiento
y respondiendo a
las acciones del
usuario.

Alta

RFN4

Interfaz

El usuario debe
ser facil de usar e
interactiva.

Alta

RFEN5

Disponibilidad

El sistema
necesita que el
movil disponga de
sensores como el
giroscopio y
acelerometro.

Alta

RFNG6

Hadware

La aplicacion
debe ser utilizada
con gafas de
realidad virtual.

Alta

RFEN7

Disponibilidad

La aplicacion
necesita al menos
2 giga bytes
disponibles de
almacenamiento
para ser instalada
y ejecutada
correctamente.

Alta

RFN8

Usabilidad y
Accesibilidad

El sistema
debera presentar
los elementos
gréficos
claramente
visibles.

Alta
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ID TIPO DE DESCRIPCION IMPORTANCIA
REQUISITO
RFN9 Disponibilidad El sistema Alta

tendra por defecto
el idioma espafiol.

Nota. Estos datos son los requerimientos no funcionales de la aplicacion movil de

realidad virtual.

3.2.2. Inicializacién

En esta fase se prepara el entorno de trabajo y se identifica los recursos fisicos,
recursos tecnoldgicos y los recursos de comunicacion que son necesarios para el

desarrollo del proyecto.

Establecimiento del proyecto

Las herramientas a utilizar son:

Plataforma: Multi-plataforma

Ambiente: 3D

Plataforma de desarrollo: Windows 10-64 bit.

Plataforma de pruebas: Android

IDE Desarrollo: Unity 3d, blender.

Complejidad de desarrollo: Medio

Tiempo de desarrollo: Largo

Equipos: 1 Laptop con procesador core i7 con memoria RAM de 8 GB, gafas de

realidad virtual.

Arquitectura del proyecto
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Tabla 7

Arquitectura del proyecto

Unidad Descripcion

Dispositivo movil Muestra la interfaz final al usuario, el
podra navegar, ver informacion y
escuchar el himno de Latacunga.

Pc Desarrollo de la aplicacion movil
Nota. La siguiente tabla representa a la arquitectura del proyecto

Preparacion del ambiente
La etapa inicial del desarrollo cuenta con las siguientes especificaciones:

e Laptop con procesador Core i7, memoria RAM 8 GB y mouse alambrico

e Licencia gratuita de Unity 2018 64bits, Blender

e Descargar SDK de Unity

e Cargar el objeto 3d en formato .Blend a Unity

e Ordenar el entorno de desarrollo de Unity como las herramientas, carpetas,
scripts

e Tener disponible material de apoyo de Unity como libros, documentos
didacticos

Plan de comunicacioén

Se utiliza diferentes canales de comunicacion para una buena elaboracién del

proyecto, como son:

e Correos electrénicos
e Llamadas
¢ Plataformas meet de google

Disefio general del sistema

El disefio del sistema consta de 2 capas.
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Figura 6

Partes del disefio del sistema

CAPA DE PRESENTACION CAPA DE NEGOCIO

Nota. El gréfico representa al disefio del sistema que consta de dos capas, capa de

representacion y capa de negocio.

Capa de presentacion: En esta capa es donde el usuario va a observar e
interactuar con la aplicacion mévil de RV. Los eventos y comportamientos generados

en esta capa son realizados en la capa de negocio las cuales estan conectadas.

Capa de negocio: En esta capa reciben todas las solicitudes de la capa de
presentacion y la informacion, la cual se encarga de mostrarlos en la capa de
presentacion, mismo que se encargan de la gestion de las escenas de la RV y todo

lo que sucede durante el recorrido virtual.

3.2.3. Produccién

En esta fase se lleva a cabo el desarrollo y la implementacion del proyecto.

Disefio de la aplicacion maévil

Disefio de pantalla

Etapa donde se realiza el analisis y bosquejo de la representacion grafica de

coémo serd el disefio de la aplicacion movil.

Entorno virtual

Permite a la persona interactuar con el entorno en este caso los sitios turisticos.
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Desarrollo

La aplicacion movil de realidad virtual se desarroll6 en la plataforma Windows y

se compila en entorno de desarrollo integrado multiplataforma Unity 3d y Blender.

Inicialmente se procede a descargar Unity 3D la version gratuita desde la pagina
oficial https://unity3d.com/es/get-unity/download , seguido con la respectiva

instalacion en el ordenador, luego de iniciar sesién se selecciona la versién personal.
Figura 7

Programa Unity 3D

€Q unity

Nota. El gréfico representa al momento de registrarse para ingresar a la plataforma
de unity (2021)

La plataforma Unity 3D cuenta con editores sencillos y la vez con editores
complejos que se dividen en 5 vistas principales, al crear el proyecto se visualiza el

entorno de desarrollo integrado de la siguiente manera.
Figura 8

Vistas de Unity 3D

Nota. El gréfico representa a las vistas de Unity 3D (2021)
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Explorador: Se visualiza de forma ordenada los assets de la aplicaciébn como las

escenas, imagenes, scripts y audios.

Jerarquia: Se muestra todos los objetos que contiene la escena de la aplicacion.

Inspector: Se edita las propiedades de los elementos del proyecto como cambiar

tamafo, posicién que permite afiadir scripts a los elementos.

Escena: Se muestra el disefio y el posicionamiento de todos los elementos de la

escena la cual permite cambiar de posicionamiento y de disefio.

Juego: Permite visualizar la aplicacion en otras resoluciones para testear y

observar cémo se veria en tiempo real.

Blender

Para descargar la version gratuita de Blender debe dirigirse a la pagina oficial:

https://iwvww.blender.org/

La plataforma Blender consta de 5 vistas principales al crear el proyecto se

visualiza de la siguiente forma.

Figura 9

Vistas de Blender

Nota. El gréfico representa a las vistas de blender desde el portal de blender (2021)
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Vista 3d: (1) Es la ventana principal de trabajo en el espacio de la visualizacién
del proyecto 3d, la cual se divide en dos cuadros con una variedad de recursos El
primer cuadro (A) es el de las herramientas de vista 3d y el segundo cuadro (B) es el

de las propiedades de vista 3d.

Propiedades: Esta venta nos da acceso a las propiedades de los elementos para

definir las texturas del modelo.

Listado: En esta ventana se encuentra los elementos de la escena donde se

selecciona, se bloquea y se oculta.

Barra de menus: Consiente en acceder al modo edicion y objeto es la manera de
visualizar los objetos como las estructuras, ejes, vértices, restricciones de ajustes

entre otros.
Programa para el desarrollo del prototipo de la aplicacion movil de realidad virtual.

Para descargar e instalar el SDK de Android ir al sitio:

https://developer.android.com/studio/

Figura 10

SDK de Android
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Nota. El gréfico representa a la hoja de trabajo de SDK de Android


https://developer.android.com/studio/
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Arbol de componentes: Se muestra la jerarquia de los componentes que sea

colocado en la interfaz de la app.

Propiedades del componente: Se visualizar y edita una serie de propiedades

del componente que se encuentra en la interfaz de la app.

Vista previa: Muestra el estado actual de pantalla dependiendo los componentes

afadidos a la interfaz de la app.

Paleta de componentes: Se muestra la lista de los componentes para agregar

en la interfaz de la app.

Barra de herramientas de disefio: En esta ventana estan varios botones con
algunas operaciones frecuentes que se utiliza para ejecutar sobre el layout como

crear nuevas variaciones y mostrar vistas previas.

Administrador de proyectos: Se muestra los archivos y carpetas que dan

estructura a la app.
El ciclo de trabajo que ofrece las herramientas de Unity y Blender es el siguiente.
Figura 11

Ciclo de trabajo Unity y Blender

Inicio del Disefio de : Configurar componentes
proyecto las escenas y GameObjects
Generar y compilar el .apk Prbin ‘ . Ejecutar la aplicacién
final de la aplicacion mévil. k mévil y compilar

Nota. Este grafico representa al ciclo de trabajo de la plataforma de Unity y Blender.



Pasos para desarrollar la aplicacion movil

Creacién de un nuevo proyecto

Para desarrollar la aplicacion mévil de realidad virtual se debe:

e Crear un nuevo proyecto

e Dirige al menu archivo

e Seleccionamos nuevo proyecto en la pantalla principal de Blender

Al establecer un nuevo proyecto permite crearlo en 3D y afiadir paquetes
necesarios con la opcién add asset package, cuando se crea el proyecto se
empezara a importar los assets seleccionados y se presentara en la pantalla

principal de la plataforma Blender.
Creacion de escena

Al iniciar con el proyecto nuevo automaticamente se muestra la escena para
trabajar en ella, para guardar esa escena se debe acceder al menu File de Save

Scenes en el proyecto, se ingresa el nombre de la escena y se lo guarda.

Creacion de los objetos 3d

La creacidn de los objetos se sintetiza en la siguiente tabla, misma que

describe el proceso con su respectiva ilustracion.
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Tabla 8

Proceso de modelado 3D

PROCESO ILUSTRACION

El primer paso es
insertar una imagen
de referencia en el
entorno de trabajo
Blender, para la
creacion de las
estructuras se
ingresa a la
ventana add y se
elige la pestafna
mesh
consecutivamente,
se escoge cube y
se afiade el
elemento cubo este
mismo proceso se
hace para el
circulo, cilindro,
entre otros. o

Continuamente se
integra los
elementos
necesarios para la
creacion de la
estructura de los
sitios turisticos
previamente
segmentados.

-
=
-
-
a
=
=

Se aflade al
modo edicién del
objeto y se
manipula los
vértices hasta
obtener el elemento
necesario y seguir
dando forma a la
estructura 3D.
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PROCESO

Se va extrayendo
los puntos con la
tecla “e”

ILUSTRACION

Se procura que el
punto final se una
con el punto inicial,
se selecciona todos
los vértices y luego
se presiona la tecla
“f’ para rellenar el
elemento.

Para engrosar el
objeto se dirige al
modo edicién y se
extrae el grosor con
la tecla “e”.

Para cortar los
elementos se utiliza
las operaciones
booleanas para ello
se dirige a las
operaciones y se
selecciona
booleano.
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PROCESO ILUSTRACION

Para el siguiente
paso se debe cortar
el segmento de
color verde lo que le
encubre el objeto
azul.

Para dar textura al
objeto se
selecciona la
pestafa image y
texture.

Y finalmente se
va construyendo y
afiadiendo
elementos para ir
acoplando en el
sistema.

SJUE

- L ES
-~ 19 DE MARZO

Nota. Pasos de la creacion del modelado de los sitios turisticos.

Herramientas de modelado

Para la elaboracién del espacio virtual se seleccionaron recursos que fueron
necesarios segun el criterio del disefio y la planificacion para obtener una aplicacion
movil de realidad virtual eficaz, creativa, en el espacio virtual esta incluida imagenes,
colores, audio, texturas, ademas se eligieron moldes plantillas con caracteristicas

llamativas y reales que contribuira a la creacion del espacio virtuales de alta calidad.

En este paso se describe el proceso de creacion de los sitios turisticos como
referencia se basa el modelo en la iglesia de San Felipe en 3D, el software Blender
se uso para el disefio de realidad virtual, a continuacion, se exponen los objetos
virtuales que se construyeron con recursos seleccionados que dan formay el

realismo.



A continuacion, se mejora la experiencia de realidad virtual afiadiendo contenido
multimedia como imégenes, video, audio para explorar de una manera mas

novedosa el presente proyecto.

Tabla 9

Modelado de la iglesia San Felipe en Blender y Unity 3D
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ESTRUCTURA ESCENARIO REAL ESCENARIO VIRTUAL

Fachada

exterior
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ESTRUCTURA ESCENARIO REAL ESCENARIO VIRTUAL

Fachada

interior

Nota. El modelado de la iglesia San Felipe de la ciudad de Latacunga, tomado del

disefio de elaboracion propia por el grupo investigador.

Para finalizar todos los objetos virtuales que se realizé se importo al motor grafico
Unity 3D, la herramienta integra todos los elementos que fueron creados

previamente con el desarrollo e implementacion de los entornos virtuales, a través
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del motor gréfico para la creacion de texturas con objetos virtuales que junto con su
movimiento muestran escenarios interactivos con alta inmersién y funcionalidad en

tiempo real.

La prueba de la aplicacion moévil de realidad virtual se lo realizé en la agencia de
viajes Greivag donde se puso a disposicion tanto a personal de la empresa como al

publico.

Exportacion de los modelos 3d a la plataforma Unity

Se inicia con la seleccién del modelo 3D que se pretende exportar
consecutivamente se hace clic en File se escoge export y se opta el formato FBX a

continuacion se marca la casilla “selected only” para exportar a unity.

Para exportar directamente se selecciona la carpeta de Unity, la accién consiente
en sobre redactar los modelos y los canjes que se aplican automaticamente en el
proyecto particularmente cuando no se destroce la conexion de jerarquia y el

formato .fbx.

Efectos de los modelos 3D en unity

Se crea el sistema de particulas de unity para ello se hace clic derecho en
hierarchy, donde se modela todos los objetos en la escena, seguidamente se dirige
a effects y se hace clic en Particle System al cual se le lograra alterar el calificativo

gue se desea y por defecto abordara la reproduccion del efecto.
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Figura 12

Efectos de los modelos 3D en Unity

= Hisrarehy
=

Nota. Este grafico representa a los efectos de los modelados 3D en la plataforma de

unity.
Exportar los modelos 3D de unity a la plataforma de android

Se debe mostrar a unity el tipo de plataforma que se va a mandar en este caso es
Android para eso se destina a file se selecciona build settings y se extiende una
ventana en esta ventana se escoge android y clic en switch platform con esto el

proyecto ya esta acomodado para trabajar con Android.
Figura 13

Exportar los modelos 3D a la platforma de Android

Unity Preferences B

External Tools

e e e

General Editor Attaching

External Tools Image application [ Open by file extension ]

R

Colors Revision Control Diff/Merge [ 3]
No supported VCS diff tools were found. Please
Keys & install one of the following tools:
- SourceGear DiffMerge
GI Cache - TkDiff
- PAMerge
2D - TortoiseMerge
- WinMerge
- PlasticSCM Merge
Cache Server - Beyond Compare 4
Diagnostics
H Android [s
SDK | Browse || Download
10K (Browse ] (Dounioad]
NDK | Browse || Download

IL2CPP requires that you have Android NDK r10e installed.
(1) Ifyou are nottargeting IL2CPP you can leave this field

empty. ’ -

Nota. El gréfico Representa a la exportacion de los modelos 3D a la plataforma de

Android.
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Para la exportacion del modelado 3d a la plataforma de android se maneja
algunas herramientas externas como android software development kit y java

development Kkit.

Para el ingreso a Edit se elige preferences se direcciona al fragmento externo tools
seguido se origina los campos para mostrar la ruta SDK y JDK al formar clic en

browse que ensefia la ruta de los kits de desarrollo.
Figura 14

Rutas SDK Y JDK de Android.
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Nota. El gréfico representa a las rutas SDK Y JDK en la plataforma de Android.
Ejecucién de la aplicacion mévil

Al momento de ejecutar la aplicacidén en el dispositivo mavil se visualiza de la

siguiente forma:

Se mostrara el screen splash al iniciar la aplicacién desarrollada con unity.

Figura 15

Screen Splash de Unity

Nota. El grafico representa a la pantalla principal al momento de ingresar a la

aplicacion movil.



3.2.4. Estabilizacién y pruebas del sistema

Las pruebas se han hecho con herramientas gratuitas que proporciona unity

denominadas test tools que usa unity para crear las pruebas unitarias. Las

herramientas poseen 3 formas para realizar las pruebas unitarias las cuales son:

e Assert componet
e Integration test
e Unity testing.

Figura 16

Estabilizacion y pruebas del sistema
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Nota. El gréfico representa a las pruebas de sistema elaborado en la plataforma de

Unity.

La siguiente prueba unitaria es mediante update que mediante la ejecucion

escena.
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Figura 17

Prueba Update

Nota. El gréfico representa a la prueba de update en la plataforma Unity 3D.

En esta fase se evidencia la sincronizacion de la aplicacion mévil de realidad

virtual para comprobar si no hay errores de carga.
3.3. Implementacion de la aplicacion movil en la agencia de turismo greivag.

Se procede con la implementacion de la aplicacién movil de realidad virtual, para
promocionar sitios turisticos de la ciudad de Latacunga en la agencia de turismo

greivag.

Como primer punto se le envia el archivo apkl10.apk de la aplicacién maovil al

celular.
Figura 18

Archivo apk10

< a @ @
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Nota. El gréfico representa al envio del archivo a la aplicacion movil de realidad

virtual.
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Como segundo punto se procede a instalar en el celular el archivo apk10.apk
dando doble click en el archivo seguidamente aparece el icono de la aplicacion en la

pantalla del celular.
Figura 19

Instalacion de la aplicacion movil

Maps Mensaps Messenger

Nota. Este grafico representa a la instalacion de la aplicacion movil de realidad

virtual.

Como tercer punto se le da click en el icono para abrir la aplicacién seguidamente

se ingresa el celular en las gafas de realidad virtual.

Figura 20

El celular dentro de las gafas de realidad virtual

Nota. El gréfico representa el ingreso del celular a las gafas de realidad virtual.

Como cuarto punto el gerente de la agencia de turismo greivag se coloca las

gafas y observa en la pantalla principal el menua con los cincos lugares turisticos y el

de salir.
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Figura 21

Menu principal de la aplicacion movil de realidad virtual.

Nota. El gréfico representa al ingreso de la pantalla principal de la aplicacion movil

de realidad virtual.

Como quinto paso el gerente escoge la iglesia de San Felipe indaga por el

entorno ya sea por la parte exterior e interior.

Figura 22

Parte frontal de la iglesia de San Felipe

Nota. El gréfico representa en el entorno a la parte frontal de la iglesia de San

Felipe.

Figura 23

Parte trasera de la iglesia de San Felipe.

Nota. El gréfico representa en el entorno de la parte trasera de la iglesia de San

Felipe.
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Figura 24

Parte interior de la iglesia de San Felipe.

Nota. El gréfico representa en el entorno de la parte interior al ingresar a la iglesia de

San Felipe.
Figura 25

Parte interior al salir de la iglesia de San Felipe.

Nota. El gréafico representa en el entorno de la parte interior al salir de la iglesia de

San Felipe.

Como sexto paso el gerente revisa en el entorno la informacién de la iglesia de
San Felipe a la vez se entretiene con la melodia del himno de la ciudad de

Latacunga.
Figura 26

Informacion y audio en la iglesia de San Felipe.

Nota. El gréfico representa en el entorno la informacion y se escucha el audio del

himno a Latacunga.
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Como séptimo y ultimo paso la aplicacion de realidad virtual fue implementada en

la agencia de turismo greivag.

Figura 27

Instalacion de la aplicacion movil de realidad virtual en la agencia de turismo greivag.

Nota. El gréfico representa a la instalacién de la aplicacién movil de realidad virtual

en la agencia de turismo greivag de la ciudad de Latacunga.
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Capitulo IV
Conclusiones

Mediante la indagacion se logro identificar los atractivos relevantes para el
turista local, nacional e internacional, entre ellos se ha optado por el disefio
de la aplicacion movil de realidad virtual en el edificio de la Gobernacion,
Palacio Municipal de Latacunga, Iglesia de San Felipe, Iglesia de San
Agustin y la Iglesia de la Catedral, utilizando programas de modelado como

Blender y Unity.

Se desarroll6 usando la metodologia mobile-d la aplicacion mévil con gafas
de realidad virtual logrando visualizar los entornos y el recorrido virtual de
cada uno de los atractivos turisticos, que permiten al turista adentrarse en su

entorno casi real, la guia tradicional fue innovada.

Mediante la implementacion de la aplicacion movil de realidad virtual en la
Agencia de turismo Greivag se logré promocionar los sitios turisticos y el
entretenimiento puesto que el turista o cliente busca nuevos escenarios de

ocio y recreacion.
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Recomendaciones

La demanda de turistas en el aflo 2020-2021 ha sido alterado debido a la
llegada del virus denominado covid-19 el mismo que ha provocado un
decrecimiento en los indicadores macro econémicos direccionados al campo
operacional del turismo, por lo que se recomienda la aplicacion movil de
realidad virtual como instrumento para generar ingresos en la agencia de

turismo y a su vez seguir manteniendo las medidas de distanciamiento social.

Las autoridades competentes deben promover el turismo de la ciudad de
Latacunga de forma innovadora por lo que se recomienda trabajar con el
apoyo de diferentes sectores del sistema turistico como son restaurantes,
hoteles, transporte, atractivos para incentivar viajes por medio de la realidad

virtual.

Se recomienda generar rutas tematicas naturales y culturales por medio de la
app movil de realidad virtual, la estrategia sera considerada viable para la

inclusion de turistas de diferentes segmentos.
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ANEXOS
PRESUPUESTO
Descripcion costos
DESCRIPCION (material) CANT. P/U VALOR TOTAL
200
Internet $0.60 $ 120
horas
Flash memory lu $ 10 $ 10
Impresiones 770 u $0.10 $70
Copias 100 u $0.03 $3
Anillado 3u $0.75 $2,25
Almuerzo 30u $3 $ 90
Pasajes 90 u $0.45 $40.50
Resma de papel 2u $5 $ 10
Gafas de realidad virtual lu $20 $20
VALOR TOTAL $ 365,75

Nota. Costos relacionados directamente con la elaboracién del proyecto, a partir de

grupo investigador.



