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Introduccion - Problematica

La tecnologia a través del tiempo ha sido un medio
fundamental en el desarrollo y evolucion cultural,
cambiando la perspectiva del ser humano con el mundo
en relacion a la reconstruccion de la memoria y el
pasado historico.

Pujili, Tierra del Danzante, considerado patrimonio
cultural intangible de la humanidad fue afectada
gravemente debido al brote de la enfermedad
coronavirus (COVID-19), tanto lugares turisticos como
areas gque fomentan lo artistico de la ciudad se
encuentran inactivas.
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Propuesta




Introduccion

Desarrollo de un entorno Virtual 3D que contribuya a la
difusiény preservacion del arte y la cultura mediante una
aplicacion movil de Realidad Virtual. Para la ejecucion
del proyecto se realizd la combinacion de inspiraciones
artisticas y culturales con soluciones de diseno
futuristas (fotogrametria, reconstruccién 3D, técnicas de
desarrollo para mundos abiertos).




Objetivo General

Desarrollar un entorno virtual, utilizando técnicas de
reconstruccion y modelado 3D que contribuya en la
difusion y preservacion del arte y la cultura de la ciudad
de Pujili.




Objetivos Especificos

Ll

Realizar un estudio bibliografico
minucioso en base de datos
cientificas sobre la cronologia y
avances relacionados a los
entornos virtuales, técnicas vy
herramientas de
reconstruccion y modelado 3D a
fin del correcto desarrollo del
aplicativo.

Daf)_ i
Scrum

Desarrollar un entorno virtual
mediante el uso de
metodologias agiles y
téecnicas de composicion
tridimensional y modelado de
objetos integrando
actividades interactivas con
el proposito de una mejor
inmersion.

&P

Desplegar el aplicativo en un
entorno de produccion a fin

de obtener datos
estadisticos de Su
funcionamiento y
rendimiento.
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Objetivos Especificos

Y

20

Validar los resultados
obtenidos teniendo un enfoque
hacia el cumplimiento de los
indicadores senalados.
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BACKGROUND

)

Patrimonio Cultural y las TICs.

A partir de la aparicion de nuevas tecnologias y
medios de comunicacion como instrumento de
conocimiento del Patrimonio Cultural, las
instituciones y empresas publicas y privadas a
nivel mundial, se han esforzado por
incorporarlos como conducto para la trasmision
de ideas, haciendo frente a las necesidades de
los visitantes para acceder al contenido de
maneras nuevas y emocionantes con la finalidad
de aumentar la difusion del conocimiento a
través del resquardoy la conservacion cultural.

El Turismo en Pujili

El turismo tanto local como extranjero se ha
mantenido constante teniendo un
aproximado de 8920 a 9000 turistas tanto
extranjeros como nacionales desde el ano
2014 hasta inicios de la pandemia suscitada

por COVID-19 a inicios del 2020,
descendiendo drasticamente, con un
aproximado de 6051 turistas, donde, se

mantenia como principal atraccion ‘La

Laguna del Quillota”.
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Arquitectura del Sistema y Metodologia

Development Architecture

System Connections

Virtual Enviranment

Game Managing

A

Game Scene

Android Controller

Internal Database External Elements

| o History Database Multimedia Objects
Scripts 1 *

L‘
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changeColor

CheckInteraction H desactiveltems

MultimediaData

A

IAction

ImeractionReceiveH InterfazGrafica J

ExitMenu
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Arquitectura del Sistema y Metodologia

Waterfall
Todos los miembros del equipo
son capaces de hacer todas las

tareas.
. Preduct
L~ Increment
Scrum

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA




E’ Introduccién

]

Background

Product
Dmﬁ. ket Arquitectura del Sistema y Metodologia
Scrum

\Q Desarrollo del Sistema

] Analisis de Resultados

Conclusiones

IIIIIIII OGN PARA LA EXCELENCIA



Desarrollo del Sistema -

Creacion de
maquinas de estado y
Disefio y Modelado Coroutines

Integracion y Integracion y
Codificacion Lanzamiento




Desarrollo del Sistema —

Creacion de
maquinas de estado y
Disefio y Modelado Coroutines

‘o Integracion y Integracion y
Codificacion Lanzamiento
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Desarrollo del Sistema

Fotogrametria y Reconstruccién 3D.

Disefio y Modelado

Bl Integraciony
Lanzamiento

Integracion y

Codificacioén

Modelado y Texturizado en Blender.
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Desarrollo del Sistema -

Creacion de
maquinas de estado y

Disefio y Modelado Q m Coroutines
¥ ‘

Integracion y Integracion y
Codificacion Lanzamiento
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Desarrollo del Sistema

Integracion e modelos 3D.

Disefio y Modelado e - ) 7 e
Q Y IIII'’
T mmmQ

Integracion y
Codificacioén
Codificacion de funciones.
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Desarrollo del Sistema _

Creacion de
maquinas de estado y
Disefio y Modelado Coroutines

_L _L
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Desarrollo del Sistema

Creacion de State Machine.

Disefio y Modelado C

Integracio
Codificaci

Creacion de Coroutines.
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Desarrollo del Sistema -

Creacion de
maquinas de estado y

Disefio y Modelado Coroutines
| )
Google Play
Integracion y Integracion y
Codificacion Lanzamiento
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Desarrollo del Sistema

Ensamblaje y Lanzamiento.

Creacion de
maquinas de estado y

T Fa

MUSFUM

2ITTRAR
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Interaccion con el Sistema

Palacts Munictpal

e Rooms full of the history and traditions of Puiili,
J

Interaction Environments

o Activation towers to activate audios and informative o Recreated iconic places of the city of Pujilf
videos,
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Analisis de los resultados

Para dar consistencia a la prueba de aptitud, se realiz6 en £

primera instancia, un analisis de fiabilidad mediante el Formula

alfa de Cronbach que arrojo como resultado, un valor de

0.8151, o que indica que los items (preguntas) de % TV,

medicion estaban positivamente correlacionados, por lo o = — [1 — "]

que todos los constructos se consideraron fiables. k-1 Vi
Very Low Good High

I I I
0 0.2 ' : 0.8 1
Reliability
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Analisis de los resultados

Prueba de Aptitud

El aprendizaje de los conocimientos generales de la ciudad de Pujili, la cultura, historia. musica y
tradicion mostro una mejora moderada (X™=3,7, SD=1,00).

Laruta presentada en el entorno virtual resulté satisfactoria (X™=4,1, SD=0,92).

La utilidad de la aplicacion PUJILI MUSEUM se considero bastante buena (X™=4,7, SD=0,53).
La"capacidad de disfrute" de la aplicacion PUJILI MUSEUM se consider6 buena (X™=4,3, SD=0,83).

Los contenidos expuestos fueron de gran ayuda para difundir el arte y la cultura del Cantén Pujili (X =4,
SD=0,69).

PUJILI MUSEUM ayudé en la preservacion del patrimonio cultural (monumentos, edificios, iglesias)
(X™=4,33, SD=0,66).

PUJILI MUSEUM estuvo acorde a sus expectativas (X"=4,03, SD=0,66).
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Analisis de los resultados

Evaluated parameters Average Weight SUS Final
Score
1. I think that I would like to use 4,13 X-1 3,13
PUJILI MUSEUM frequently.
2. | found PUJILI MUSEUM 1,23 5-X 3,77
unnecessarily complex. ’
3. | thought PUJILI MUSEUM was 3,63 X-1 2,63 7
easy to use.
4. | think that | would need the 1,06 5-X 3,93
support of a technical person to be
able to use PUJILI MUSEUM o
5. | found the various functions in 4,70 xX-1 3,70
PUJILI MUSEUM were well
integrated.
6. | thought there was too much 1,03 5-X 3,97
inconsistency in PUJILI MUSEUM.
7. 1 would imagine that most people 4,23 X-1 3,23
would learn to use PUJILT MUSEUM
very. «
8. | found PUJILI MUSEUM very 2,97 5-X 2,03 -
cumbersome (awkward) to use.
9. | felt very confident using PUJILT 4,60 x-1 3,60 o -
MUSEUM.
10. | needed to learn a lot of things 1,13 5-x 3,87

SUS

before | could get going with
PUJILI MUSEUM.

Total Amount 33,87
SUS Score 84,67
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Analisis de los resultados

84.67

Usabilidad

)
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Conclusiones

[ PUJILI MUSEUM, tuvo bastante \

acogiday aceptacion por parte de los

visitantes, debido a los factores que
influyeron en el entorno virtual, como el

realismo, el rendimiento, lainmersion

fisicay lainteractividad, que
sumergieron al usuario a un mundo

lleno de historia, arte y cultura, musica,
tradicionesy atractivos turisticos de la

\_ _/

Al ser un aplicativo movil subido a la
plataforma de Play Store, pudo estar a
disposicion de todo publico,
garantizando el mayor nimero de
audienciay por ende la obtencion de
resenas y calificaciones que afianzaron
Su proposito, preservary difundir el

artey la cultura de la ciudad de

Pujili/Ecuador.
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