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Resumen
La aceptacidn o éxito que tenga un prototipo de RV va a depender de la aceptacidn final que tenga el
usuario que lo haya probado. Para esta investigacion se ha tomado en cuenta 4 dimensiones a ser
evaluadas; perfil del turista, usabilidad, satisfaccidon del usuario y adopcién tecnolégica, para lo cual
fueron implementadas técnicas de investigacion cualitativas y cuantitativas, haciendo uso de diferentes
instrumentos como la entrevista, encuestas y SPSS. La poblacién objeto de estudio consta de un total de
4.693 estudiantes de los cudles la muestra es de 355 potenciales turistas en un rango de edad de 17 a 30
afios, encontrandose mayormente en una edad de 21 a 22 aios de las ciudades de Quito y Latacunga,
siendo su principal motivacidn viajar por naturaleza. Las dimensiones con significancia en el apartado de
satisfaccién del usuario con las afirmaciones positivas con un comportamiento homogéneo tienen su
significancia en una escala neutro, por lo cual los encuestados se mantienen en una postura indiferente
frente a que las personas podrian aprender a utilizar el prototipo de forma rapida y su confianza al
interactuar con el prototipo; con respecto a las afirmaciones negativas la mayor significancia de las
variables homogéneas es aquella que afirma que el prototipo es incbmodo de usar pero en una
puntuacion en escala totalmente en desacuerdo, entendiéndose que es cémodo de usar. En el apartado
de adopcidén tecnoldgica al analizar las causas de significancia, la homogeneidad se encuentra en las
afirmaciones; la experiencia al interactuar con el prototipo fue enriquecedora, recomendaria esta
experiencia a otras personas, considera que hubo los equipos necesarios para disfrutar de la experiencia
y considera que esta tecnologia es aceptable para promocionar destinos turisticos se encuentra en una
posicidn neutral, mientras que las afirmaciones respecto a requirié de esfuerzo para interactuar con el

prototipo y hubo alguna interferencia de conexidon que impidiera la experiencia estdn en desacuerdo.

Palabras clave: Investigacion de mercados, realidad virtual, tercera dimensién, evaluacion,

prototipo.
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Abstract
The acceptance or success of a VR prototype will depend on the final acceptance by the user who has
tested it. For this research, four dimensions have been taken into account for evaluation: tourist profile,
usability, user satisfaction, and technological adoption. Qualitative and quantitative research techniques
were implemented, using various instruments such as interviews, surveys, and SPSS. The target
population consists of a total of 4,693 students, of which the sample consists of 355 potential tourists
aged 17 to 30, mostly in the 21 to 22 age range, from the cities of Quito and Latacunga, with their main
motivation being nature travel. The dimensions with significance in the user satisfaction section,
regarding positive statements with homogeneous behavior, show significance on a neutral scale,
indicating that respondents maintain an indifferent stance towards people's ability to quickly learn to
use the prototype and their confidence in interacting with it. Regarding negative statements, the
greatest significance of homogeneous variables is that which states the prototype is uncomfortable to
use, but with a score indicating complete disagreement, suggesting it is comfortable to use. In the
technological adoption section, analyzing the significant causes, homogeneity is found in statements
such as: the experience of interacting with the prototype was enriching, would recommend this
experience to others, considers there were necessary equipment to enjoy the experience, and considers
this technology acceptable for promoting tourist destinations, all of which are in a neutral position.
Statements regarding requiring effort to interact with the prototype and experiencing some connection

interference that hindered the experience are in disagreement.

Key words: Market research, virtual reality, third dimension, evaluation, prototype.
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Justificacién
Como lo menciona Alonso (2019) En los viajes, lograr experimentar previamente un destino
turistico se limita a imagenes, fotografias y videos de otras personas, contenido en redes que
dependiendo de la experiencia personal dardn sus opiniones. Por eso, la Realidad Virtual (RV) representa
una oportunidad real de capitalizar la naturaleza Unica de los viajes y destinos turisticos logrando que el

turista pueda construir su propia experiencia.

Por un lado, la realidad aumentada hace que el usuario interactue entre la vida real y a tiempo
real con elementos virtuales proyectados que pueden ser en 3D o 2D, por lo general con dispositivos
moviles, por otro lado, la realidad virtual sumerge al usuario en un mundo parecido al real, lo desconecta
de la vida real transportandolo a un escenario proyectado; permitiéndole vivir experiencias que parecen
reales. La implementacidn de la realidad virtual en el sector turistico ha abierto un amplio abanico de
posibilidades, permitiendo a los usuarios explorar lugares de forma virtual y multiplicar la informacién
disponible sobre los destinos turistico. Estas tecnologias se han convertido en un atractivo para las visitas
turisticas, enriqueciendo la experiencia y el acceso a la informacidn cultural e histdrica de los lugares.

(Gonzalez, 2021)

Es de esta forma, que la presente investigacidn se enfoca en la necesidad de medir la Realidad
Virtual y 3D que son formas nuevas de promocionar el turismo en dreas protegidas especificamente el
Parque Nacional Cotopaxi desde la perspectiva de los potenciales turistas, los estudiantes de la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, Sede Latacunga, la recopilacién de toda la informacién que
aporta a esta investigacion estd orientada principalmente en la evaluaciéon del prototipo de realidad
virtual centrada en tres escenarios; ascenso al Primer Refugio del Volcan Cotopaxi “José Rivas”, un

sendero y la Laguna del Limpiopungo.
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El Parque Nacional Cotopaxi, acorde a las cifras del Ministerio de Turismo es el mas visitado por
turistas internos seguido del Parque Nacional Galapagos, y en comparacion de diferentes Parques
Nacionales en la region Sierra, sus visitas son 3 veces mayor a estas areas protegidas, recordando que el
turismo promueve el desarrollo local y puede lograr recaudar cerca de 1.181 millones como fue en el

2022 convirtiéndolo en un destino turistico con gran potencial.

Se han tomado en cuenta diferentes aspectos para realizar la investigacién, desde entender cual
es el perfil del turista, el gasto econdmico que estos generan, leyes y articulos que protegen a las areas
naturales en estudio, ademas de los datos recopilados de los usuarios y demas informacion que

sustentan esta investigacion.
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Definicion del problema

Antecedentes del problema

El éxito que tenga un prototipo de realidad aumentada, realidad virtual y 3D, va a depender de
la aceptaciodn final que tenga el usuario que lo haya probado, es por eso que se identifica la importancia
de evaluar el prototipo de realidad virtual enfocado a la promocién de destinos turisticos en areas

protegidas, especificamente en el Parque Nacional Cotopaxi.

Para entender si esta tecnologia tiene acogida se debe tomar en cuenta el criterio de los
usuarios, la investigacién se basa en reconocer e interpretar sus opiniones en torno a los estudiantes de

la Universidad de las Fuerzas Armadas-ESPE, Sede Latacunga, considerados como potenciales turistas.

Los factores fundamentales para considerar si el prototipo es aceptado o no corresponden a
diferentes dimensiones que ayuden a evaluar al prototipo, en este caso orientados a; perfil del turista, la

usabilidad, satisfaccion de usuario y adopcion tecnoldgica.

Al hablar de usabilidad, esta se refiere a la facilidad que tiene el usuario para poder utilizar una
herramienta, objeto o sistema, se ve relacionada con la facilidad de uso, si el prototipo tiene un disefio
intuitivo y una interaccién eficiente, el tema de usabilidad es comun utilizarlo en productos relacionados
a la tecnologia, los resultados que esta arroja son respecto a la navegabilidad que tenga el usuario,
interaccion con el sistema, etc.

Por otro lado, la satisfaccion de usuario es medida a través del instrumento llamado
cuestionario SUS (Sytem Usabilty Scale), en donde se busca identificar la satisfaccion general que tenga
el usuario luego de interactuar con el prototipo. Finalmente, la adopcién tecnoldgica identifica la
aceptacion de nuevas tecnologias, lo que busca es integrar la tecnologia en actividades diarias y que el

usuario la perciba como propia.
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Al ser el turismo en Ecuador una actividad econdmica que ha generado gran interés e ingresos
econdmicos en los ultimos afios, el hacer uso de un prototipo con fines de promocidn turistica es una
forma innovadora de realizarlo. El pais cuenta con diversidad de destinos turisticos maravillosos, que se
pueden promocionar gracias a nuevas tecnologias, si el prototipo tiene acogida y es aceptado, no solo
ayuda a la promocién de un lugar en especifico sino también al crecimiento econdmico de la comunidad
a su alrededor. Siendo un punto de partida para la promocién de destinos turisticos de una manera
diferente y con la creacion de experiencias en los potenciales turistas.

Es asi que esta investigacion tiene como finalidad la evaluacién de un prototipo que sirva como
herramienta de promocidn en dreas protegidas. El prototipo mencionado fue realizado por la
investigacion de Medina y Garzdn (2023) quienes tienen como principal objetivo “Desarrollar una
aplicacion de Realidad Virtual que permita la interaccion e inmersidn de usuarios en entornos turisticos

recreados y/o virtualizados dentro del Parque Nacional Cotopaxi.”



Planteamiento del problema
El diagrama de Ishikawa, diagrama de pescado o también conocido como diagrama de causa y
efecto, es una herramienta que ayuda a identificar un problema u oportunidad y generar soluciones a

través de una representacién grafica de las dimensiones que estan involucradas. (Rodriguez, 2023)

Diagrama de Ishikawa
Figural

Diagrama de Ishikawa

Diagrama de Ishikawa

U1 abring ol Portil et turata

Oportunidad

Lotntacrin dol winana Adopion tecrokig<a

Nota. Representacioén grafica de oportunidad mediante el diagrama de Ishikawa.

Oportunidad/problema
Los prototipos de realidad virtual y 3D son factibles utilizarlos como una herramienta de

promocién para destinos turisticos.
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Objetivos

Objetivo general

Evaluar el prototipo RV y 3D para promocionar destinos turisticos en areas protegidas caso de
estudio Parque Nacional Cotopaxi, marzo 2024; desde la perspectiva de potenciales turistas estudiantes

de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, Sede Latacunga.

Hipdtesis general

Los potenciales turistas estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, Sede
Latacunga, tendrdn una percepcidn positiva sobre la eficacia del prototipo RV y 3D como herramienta

para promocionar destinos turisticos en areas protegidas.

Causa principal: Perfil del turista
Objetivo Especifico: Identificar los aspectos mas relevantes del perfil del potencial turista que

desee visitar el Parque Nacional Cotopaxi.

Hipétesis Especifica: Al menos la mitad de los potenciales turistas conocian con anterioridad

este tipo de herramientas (RA, RV y 3D) como fuente de promocion de destinos turisticos.

Causas menores
e Datos demograficos
e Motivacion

e Conocimiento de herramientas tecnoldgicas

Causa principal: Usabilidad
Objetivo Especifico: Determinar los factores que influyen en la experiencia del usuario al

interactuar con el prototipo de RV y 3D, con el fin de mejorar su usabilidad.
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Hipdtesis Especifica: Los potenciales turistas no presentan complicaciones al momento de

interactuar con el prototipo, consideran que es facil de utilizar.

Causas menores
e Visibilidad del Estado del Sistema
e Coincidencia entre el sistema y el mundo real
e Control y Libertad del usuario
e Consistencia y estdndares
e Prevencion de errores
e Flexibilidad y eficacia de uso
e Accesibilidad
e Interactividad
e (laridad

e Navegabilidad

Causa principal: Satisfaccion del usuario
Objetivo Especifico: Reconocer el nivel de satisfaccion que tienen los visitantes al experimentar

con el prototipo.

Hipétesis Especifica: Se tiene una satisfaccién dentro del rango aceptable (70-100) de un

cuestionario SUS por parte de los potenciales turistas al experimentar con el prototipo.

Causas menores
e Satisfaccién general
e Satisfaccion con las caracteristicas
e Uso discrecional

e Utilizacion de caracteristicas



e Proporcion de usuario quejandose
e Quejas de una caracteristica en particular
e Confianza del usuario

e Confort fisico

Causa principal: Adopcion tecnoldgica
Objetivo Especifico: Evaluar que el prototipo de realidad virtual cuenta con dispositivos

necesarios para generar una experiencia nueva en los potenciales turistas.

Hipétesis Especifica: Existen los dispositivos necesarios para disfrutar la experiencia de

interactuar con el prototipo de realidad virtual por parte de los potenciales turistas.

Causas menores
e Expectativa de rendimiento
e Expectativa de esfuerzo
e Influencia social

e Condiciones facilitadoras
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Figura 2

Marco Teorico

Cuadro sindptico del marco tedrico de la investigacion

Prototipo RA_RV y

protegidas en el
Parque Nacional
Cotopaxi

= Turismo i

—  Turismo emisor
Tipos de turismo  —

— Turismo receptor
Turismo interno

Desarrolio turistico
Areas protegidas
E-Tourism M-Tourism

Definicion

B

Métodos de evaluacion

de prototipo

Nota. Representacioén grafica del marco teérico de la investigacién.
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Turismo

El turismo es considerado como un fenémeno social que se da por el desplazamiento voluntario
y temporal de individuos o grupos de personas que, tienen como motivacion realizar actividades como:
la recreacion, descanso, cultura o salud, se trasladan de su lugar de residencia habitual a otro, en el que
no ejercen ninguna actividad lucrativa ni remunerada, generando multiples interrelaciones de
importancia social, econdmica y cultural (Padilla, 1982), por otro lado, el turismo forma parte de uno de
los principales sectores econdmicos a nivel mundial, este es objeto de estudio en diversos destinos
geograficos. Esta actividad econdmica opera como fuente de oportunidades para la modernizacion
socioecondmica y cultural de un drea geografica, siendo el patrimonio un factor de cohesion social por

las importantes sensibilidades a las que afecta. (Orgaz y Moral, 2016)

Existe el turismo emisor, que se refiere a los desplazamientos temporales de los habitantes de
un pais fuera de sus fronteras para disfrutar de actividades turisticas como también de entretenimiento,
el tiempo que determina a este tipo de turismo es en su mayoria una duraciéon de menos o igual a un
ano, este se caracteriza por un bajo consumo de recursos, ya que su enfoque principal no es recibir
visitantes, sino vender servicios turisticos a través de intermediarios como agencias de viajes en linea o
fisicas. Por otro lado, el turismo receptivo se refiere a los individuos que visitan una ubicacidn especifica
procedente de otro lugar, pueden venir de otro pais o region. Las entidades responsables de recibir a
estos visitantes y garantizar experiencias exitosas incluyen autoridades publicas, agencias de viajes, sus
proveedores, guias turisticas y cualquier persona involucrada en la prestacion de servicios dentro de la

industria turistica. (Ostelea Tourism Management School, 2022)

Turismo interno
Al hacer un analisis de los gatos turisticos registrados al 2023, se ve una evolucién, luego del
2019 se percibe una caida en el turismo al 2020 por la pandemia, sin embargo, se ha ido recuperando a

partir de los afios 2021 y 2022, para alcanzar las mayores cifras al 2023.
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Figura 3

Evolucidn del gasto en feriados en el Ecuador 2019-2023

Evolucion del gasto en feriados en el Ecuador 2019-2023
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Nota. Evolucion del gasto en feriados en el Ecuador 2019-2023. Adaptado de Gestidn digital por la

Revista Gestion. (2023).

Las fechas de los feriados celebrados en Ecuador, fueron una oportunidad para que las familias
ecuatorianas relazaran turismo dentro del pais, en total fueron 7 feriados nacionales que se registran
desde enero a noviembre, estos suman $ 449 millones de gastos mas que el afio 2022, este andlisis

corresponde a la recuperacion econémica luego de la pandemia. (Revista Gestion, 2023)
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Figura 4

Gasto (en millones de USD) por feriado en 2023

Gasto (en millones de USD) por feriado en 2023
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Nota. Gasto en millones de USD por feriado en 2023. Adaptado de Gestidn digital por la Revista Gestidn.

(2023).

Se ve una recuperacion a partir de lo sucedido en la pandemia que afectd a varios paises del
mundo, las cifras del turismo interno en Ecuador reflejan el crecimiento que ha ido teniendo al pasar de
los afios y el incremento en gasto turistico durante los feriados celebrados por las familias ecuatorianas,
dando a entender que la implementacion de un prototipo de realidad virtual motivara que se visiten

destinos turisticos dentro del pais.

Desarrollo turistico
El desarrollo turistico acorde a Douglas (1991) se define como la provisidn y el mejoramiento de
las instalaciones y servicios idoneos para satisfacer las necesidades del turista, al mismo tiempo se

puede tener en consideracion la innovacidn en la actividad turistica, ya que se convierte en una
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herramienta clave para adaptarse al entorno cambiante mediante la introduccidn de novedades o

mejoras en los productos, procesos u organizacion. (Mullo Romero et al., 2019)

Dentro de la innovacion mencionada se destacan dos tipos de innovacion

e En el producto o servicio cuando se orienta a la mejora de los existentes o bien otros
complementarios.

e De proceso con la introduccidn de programas informaticos (Mullo Romero et al., 2019)

Areas protegidas
“Son espacios geograficos claramente definidos, reconocidos y gestionados, mediante medios
legales u otros tipos de medios eficaces para conseguir la conservacién a largo plazo de la naturaleza 'y

de sus servicios eco sistémicos y sus valores culturales asociados” (Dudley, 2008).

Segun el Ministerio del Ambiente, Agua y Transicion Ecoldgica las dreas protegidas en el Ecuador
representan el 20% aproximadamente del territorio nacional, las cuales se encuentran en la méxima
categoria de proteccién de acuerdo con la legislacién ambiental nacional, formando parte del
Patrimonio de Areas Naturales del Estado (PANE), estan distribuidas en todo el territorio continental e
insular. Al tener una importante riqueza bioldgica y servicios eco sistémicos hay poblaciones tanto
urbanas como rurales que salen beneficiadas por estar en ese territorio, el turismo es otro de los puntos
importantes de contar con dreas protegidas, atrae a turistas que pueden realizar actividades de
recreacion y admirarse con los increibles paisajes, estos territorios son una riqueza natural tanto asi que
cruzan las fronteras que son reconocidas internacionalmente. (Ministerio del Ambiente, Agua y

Transicién ecoldgica, 2024)

Areas protegidas en la provincia de Cotopaxi
e Parque Nacional Cotopaxi

e Reserva Ecoldgica los llinizas
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e El Boliche Area Nacional de Recreacion

E-Tourism y M-Tourism

La influencia de las Tics también se encuentra en el turismo dando nuevos conceptos y
oportunidades en ese campo; el turismo digital es el soporte digital de la experiencia turistica. Dicho
soporte lleva a los viajeros a disfrutar de diferentes tipos de experiencias a lo largo de su recorrido
turistico, pudiendo identificarse desde que nace la inspiracidn de viajar, durante la estancia y al regresar

a su origen, generando asi una relacion de fidelidad después del Viaje. (Martinez, 2022)

Culidiiez (2019) define el e-Tourism o marketing digital turistico como aquella disciplina
profesional y de estudio consistente en el aprovechamiento de las posibilidades que brindan las
tecnologias de la informacidn (TIC) en favor del desarrollo de procesos de negocio y comercializacion de

servicios turisticos.

En la industria turistica emergid el turismo movil (m-tourism), a través del cual pueden
proveerse contenidos mas personalizados, realizandose intercambios y transacciones desde una

conexion movil e inaldmbrica, enriqueciendo la experiencia del turista (Martinez, 2022).

Prototipo

Segun un articulo de la Universidad Europea define al prototipo como un modelo inicial de un
producto o servicio que tiene como fin ser sometido a prueba o ser lanzado al mercado como algo
novedoso o por ser una innovacidn, tiene como principal objetivo conocer si la simulacién cuenta con
todas las caracteristicas necesarias para satisfacer a la demanda y confirmar su funcionalidad.

(Universidad Europea, 2022)

El prototipo estd disefiado para identificar si un proyecto es viable antes de involucrar todos los
esfuerzos para su realizacion, es asi que este permite desarrollar varias ideas, realizar pruebas, entender

las necesidades de los posibles consumidores y ejecutar cambios si este los requiere.



34

Existen diferentes tipos de prototipos, sketching es el primer dibujo hecho a “lapiz” en papel. Se
trata de un primer boceto que ayuda a generar nuevas ideas y ver con claridad los pain point de los
usuarios, en esta fase, el disefio aun esta alejado del producto final y debido a su bajo coste de

produccidn es el prototipo que mas cambios puede recibir (Vaware Labs, 2020),

El prototipo de baja fidelidad o wireframes, se refiere al nivel de detalle y funcionalidad
incluidos en un prototipo, la fidelidad puede variar en interactividad, imagenes, contenido y comandos,
y otras areas (Esposito, 2018), con los sketchings se persigue ante todo la generacidn de ideas, el

wireframes se centra en el disefio del contenido.

Por otro lado, el prototipo de media fidelidad o Mockups, trata de la parte visual del proyecto y
debe contener amplitud de detalles como los colores, tipografia, contenido, etc. Es el prototipo que
mejor representa el producto final, aunque, faltaria incluir las interacciones que se realizaran en la fase

siguiente. El prototipo de alta fidelidad o maqueta se valida si la idea funciona o no.

En este momento es cuando normalmente se perciben los problemas de usabilidad. Mediante
los testeos de interactividad y la retroalimentacidn de los usuarios, se veran todos esos detalles que

necesitan una revision (Vaware Labs, 2020).

Métodos de evaluacion de prototipo
Tabla 1

Resumen evaluacion de usabilidad



Tema Evaluacion de usabilidad de dos aplicaciones de realidad aumentada
., La evaluacién heuristica es un método de inspeccién ampliamente utilizado para
Evaluacion - . . . .
L. encontrar problemas de usabilidad en el disefio de la interfaz de usuario, se rige
heuristica . S . . L .
basicamente en 10 principios que se veran a continuacién. (Payalich, 2019)
Visibilidad del Para esta heuristica lo que se busca es que los usuarios se mantengan
Estado del informados de forma constante sobre lo que esté sucediendo con el estado del
Sistema sistema que esta probando.
Coincidencia

entre el sistema
y el mundo real
Control y
Libertad del
usuario
Consistenciay
estandares
Prevencién de
errores

Flexibilidad y
eficacia de uso

Accesibilidad
Interactividad

Claridad

Navegabilidad

Evaluacion
segun ISO 9241-
11: Satisfaccion
del usuario

La informacidn que aparezca dentro del sistema debe ser familiar para el
usuario, esta no solo debe ser clara sino también aparecer en un orden légico.

Esta heuristica se refiere a si el usuario tuvo libertad al poder utilizarlo y si los
objetos y herramientas de navegacidn se encuentran en posiciones claramente
definidas.

Aqui el usuario identifica si la interfaz es constante en control, color, tipografia.

Lo que se procura es prevenir errores, hacer que el usuario tome decisiones en
base a la informacién que provea la interfaz sin generar ningln inconveniente.

Mide la rapidez con que se pueden desarrollar las tareas de la aplicacion, una
vez que se ha aprendido a usar el sistema.

Describe la capacidad de acceso que brinda la aplicacién al usuario.

Describe si las técnicas de interaccién son constantes en el tiempo y el
desempeiio de las mismas a través del mismo.

Los objetos de realidad aumentada o virtual que aparezcan en el sistema deben
ser reconocibles, comprensibles y constates en el tiempo para el usuario.

Describe la facilidad con la que el usuario pueda interactuar con la aplicacién
desplazandose de un lugar a otro.

Uso de cuestionario SUS utilizado para evaluar la usabilidad. Gracias a este
instrumento se puede identificar si existe satisfaccion en el usuario luego de
probar una herramienta tecnoldgica, las preguntas planteadas son tanto
positivas como negativas, para su posterior analisis.

Nota. Tabla resumen de evaluacion de usabilidad.

La evaluacién heuristica es un método de inspeccidon ampliamente utilizado para encontrar

problemas de usabilidad en el disefio de la interfaz de usuario, basandose en el cumplimiento de 10

principios de usabilidad estandar. Estos principios, también conocidos como heuristicas, son
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importantes al momento de evaluar la usabilidad de prototipos relacionados a la realidad aumentada y

realidad virtual, pues con estos se toman en cuenta factores que ayuden a confirmar si este esta

funcionando como se lo ha planificado, lo que permite a los evaluadores realizar correcciones si este lo



amerita. Ademas, la evaluacién segln la norma ISO 9241-11 se centra en la satisfaccion del usuario,
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utilizando el cuestionario SUS para evaluar la usabilidad a través de la percepcion de la facilidad de uso

del sistema.

Tabla 2

Resumen modelo UTAUT

Tema

Modelo: La teoria unificada de adopcion y uso de tecnologia (UTAUT)

Modelo UTAUT

Expectativa de
rendimiento

Expectativa de
esfuerzo

Influencia social

Condiciones
facilitadoras

Este método es utilizado para evaluar si hay una acogida en las nuevas
tecnologias, esta evaluacidn es necesaria para entender si hay una probabilidad
de éxito de aceptar dichas tecnologias. (Venkatesh et al., 2003)

Esta variable se refiere a la percepcién del usuario sobre el grado en que el uso
de la tecnologia mejorara su desempefio. En el contexto de la realidad virtual en
el turismo, se puede aplicar asegurando que las experiencias ofrecidas a través
de esta tecnologia sean inmersivas, informativas y enriquecedoras, lo que
permitird a los usuarios tener una experiencia turistica mas satisfactoria.

Esta variable se refiere a la percepcidon del usuario sobre la facilidad o dificultad
percibida para utilizar la tecnologia. Implementandolo a la realidad virtual en el
turismo, se puede aplicar asegurando que las aplicaciones y experiencias sean
faciles de usar, intuitivas y no requieran un esfuerzo excesivo por parte del
usuario para obtener y disfrutar del contenido turistico.

Esta variable se refiere a la influencia que tienen las personas significativas en la
vida del usuario sobre su decisién de adoptar o utilizar la tecnologia. Es decir, la
influencia social puede aplicarse mediante la promocién y recomendacion de
experiencias de realidad virtual por otros usuarios, y figuras de autoridad
turistica, como guias turisticos o expertos en destinos.

Esta variable se refiere a la percepcién del usuario sobre la disponibilidad de
recursos y apoyo para utilizar la tecnologia. Se puede aplicar dentro de la
realidad virtual asegurando que los usuarios tengan acceso a dispositivos y
conexiones adecuadas para disfrutar de las experiencias, asi como a soporte
técnico en caso de ser necesario.

Nota. Tabla resumen del modelo UTAUT.

El modelo UTAUT esta dirigido a evaluar la adopcion tecnolégica, es decir, identifica la

aceptacion de nuevas tecnologias, lo que busca es integrar la tecnologia en actividades diarias y que el

usuario la perciba como propia, toma en cuenta la expectativa de rendimiento, basicamente lo que
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evalua es el criterio del usuario al ver cdmo le aporta una nueva tecnologia a su vida cotidiana, respecto

a la expectativa de esfuerzo, se enfoca mas en evaluar si es facil de usar, que le facilite al usuario sus

actividades diarios y mas no que le complique. La influencia social se puede dar por recomendaciones de

otros para hacer uso de nuevas tecnologias, finalmente las condiciones facilitadoras se relacionan a

tener un acceso adecuado a dichas tecnologias, como puede ser el internet o la retroalimentacion que

requiera el usuario.

Tabla 3

Resumen evaluacion de realidad virtual

Tema

Marco de Evaluacion de Realidad Virtual

Inmersion del
Usuario

Presenciay
Realismo

Interactividad

Navegaciony
Exploracién

Caracteristicas
Interactivas

Contenido y
Calidad Visual

Velocidad y
Tiempo de Carga

Accesibilidad
para Personas
con
Discapacidades

La capacidad del prototipo para sumergir al usuario en un entorno virtual
convincente.

La autenticidad del entorno virtual y la calidad de la experiencia de usuario.

La capacidad del usuario para interactuar con el entorno virtual y la respuesta
del sistema a las interacciones del usuario.

La facilidad con la que el usuario puede moverse por el entorno virtual y la
capacidad de explorar y descubrir nuevas areas u objetos.

Elementos como la retroalimentacion hdptica y la deteccién de gestos que
mejoran la experiencia de usuario.

La apariencia general del entorno virtual, incluyendo la calidad de los graficos y
la fidelidad visual.

La velocidad a la que se cargan los activos y la fluidez de la experiencia de
usuario.

Este aspecto se puede analizar aplicando pautas de accesibilidad, como las de la
Web (WCAG), y haciendo pruebas con usuarios con discapacidades para
identificar posibles barreras de accesibilidad. (Web Accessibility Initiative (WAI),
2023)

Nota. Tabla resumen de marco de evaluacién de realidad virtual.

El marco de evaluacion de la realidad virtual abarca varios aspectos fundamentales para la

experiencia del usuario. Estos aspectos incluyen la inmersion del usuario en un entorno virtual
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convincente, la presencia y realismo del entorno, la interactividad, la navegacion y exploracion, las
caracteristicas interactivas como la retroalimentacién haptica y la deteccion de gestos, el contenido y la
calidad visual, la velocidad y tiempo de carga, y la accesibilidad para personas con discapacidades. Este
marco tedrico se fundamenta en la simulacidn de la realidad, la combinacién de sistemas de hardware y
software, y la promocidn de la percepcidn de presencia, tele presencia e inmersion de los usuarios en

entornos virtuales.

Realidad aumentada

La realidad aumentada hace que un individuo interactuie entre la vida real y a tiempo real con
elementos virtuales proyectados, lo que permite potenciar los sentidos con los cuales se percibe la
realidad, esto se logra a través la informacién que existe en el mundo digital sobre las cosas que estan
alrededor de las personas, asi que la realidad aumentada actia como un lente con el cual se ve el

mundo. (Fernandez, 2018)

Hay diferentes actividades que se pueden realizar gracias a la realidad aumentada como pueden
ser; guias turisticas, los visitantes pueden obtener mayor informacién de los lugares por los que estan

paseando con alguna aplicacién de realidad aumentada. (Expdsito y Navarrete, 2023)

Se pueden realizar rutas que ayuden a los turistas a no perderse o si desean desplazarse a otro
lugar. Recorridos virtuales, interacciones entre los turistas y lugares que ya no existen, dandoles la
experiencia de un salto en el tiempo. Entretenimiento, realizar actividades en los lugares que son

visitados, interactuando con el entorno. (Expdsito y Navarrete, 2023)

3D
Segun un articulo publicado por la Universidad Francisco de Victoria (2022), define al 3D como

una herramienta que permite crear y modificar objetos tridimensionales. Esta tecnologia puede crear
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imagenes realistas de objetos que no existen en la vida real, se puede utilizan con fines de

entretenimiento como peliculas o videojuegos, incluso para investigacion cientifica.

La aplicacidn del modelado 3D para la difusidén de puntos y elementos de interés turistico es un
tema importante, por tanto, esta a la orden del dia tanto de forma directa (aplicaciones dedicadas y
disefadas para el turista) como indirecta (usando aplicaciones generales en las que los turistas
encuentran utilidad). Por otro lado, la generaciéon de modelos 3D y el uso de los mismos en aplicaciones
de realidad aumentada proporcionan una nueva perspectiva y posibilidades de interacciéon que

aumentan la experiencia del turista en los destinos. (Caro, 2012)

Realidad Virtual

La realidad virtual sumerge al usuario en un mundo inmersivo parecido al de la realidad, lo
desconecta de la vida real transportandolo a un escenario proyectado permitiéndole vivir experiencias
gue parecen reales. Es la creacién de un entorno o escenario ficticio o simulado con apariencia
totalmente real y que permite al usuario trasladarse a cualquier lugar o situacién que quiera como si
creyera estar dentro de él, con la ilusidn de estar dentro de este entorno. En un dispositivo como gafas o
cascos de realidad virtual los usuarios logran sumergirse en juegos donde se crean personajes o viajar

por el mundo sin moverse del sofa del salén, pero con una experiencia realista. (Garcia, 2023)

La Realidad Virtual (VR) permite a los turistas tener una experiencia inmersiva de los destinos,
aun a distancia, mostrandole a la persona “cémo es y cdmo se siente el lugar propuesto”. La VR facilita a
los turistas visualizar y recorrer distintos atractivos, obteniendo informacién complementaria en
formatos multimediales (texto, audio, imagen, video) en un entorno 3D o de 360°. (Feierherd et al.,

2019)
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Diferencia entre RA y RV

La realidad virtual encierra y sumerge a la persona en una experiencia muy interesante, segin
Tim Cook; se refiere a que la clave de la realidad virtual consiste en llevar al usuario a un mundo
artificial. Por ejemplo, los cascos de realidad virtual de Samsung, HTC o Sony, las gafas Cardboard de
Google o el proyecto Oculus Rift de Facebook son ejemplos de este tipo de tecnologia, ademas de los
paseos virtuales de la NASA en Marte, todos crean una realidad alterna, artificial y aleja al individuo de
la realidad, pero la realidad aumentada permite interactuar con el mundo real de forma directa. Por eso
Pokemon Go se popularizd, pues permite disfrutar de ventajas del mundo virtual sin estar totalmente

desconectado del real. (Fernandez, 2018)

Mercado potencial

Santander Universidades (2022) menciona que “El mercado potencial estda compuesto por un
grupo de personas que podrian estar interesadas en comprar los productos o contratar los servicios de
una empresa, de manera que podrian convertirse en sus clientes”. Por lo tanto, el mercado potencial

incluye a tres grupos de personas distintos:

e Aquellas que no han comprado nunca los productos o servicios de una empresa.
e Aquellas que necesitan los productos o servicios de una empresa, pero todavia no lo saben.

o Aquellas que ya han comprado un producto o servicio similar en otra empresa.

Oferta
“La oferta se refiere a las cantidades de un producto que los fabricantes estan dispuestos a

producir a los posibles precios del mercado” (Fischer y Espejo, 2011).

La oferta turistica es una combinacion de servicios y productos que se presentan para su

consideracion por un cliente que desea realizar un viaje turistico. El objeto de la oferta turistica es un



consumidor, un turista. Por lo tanto, al planificar y desarrollar un paquete de servicios, es necesario

identificar las necesidades reales del cliente y orientar la oferta a estas necesidades. (CEUPE, 2020)

Demanda

La demanda turistica es, por tanto, el total de las personas participantes en actividades
turisticas, cuantificada como nimero de llegada o salidas de turistas, valor en dinero gastado u otros
datos estadisticos. Entre los factores que influyen en la demanda turistica se encuentra el poder
econdmico de los turistas, la disponibilidad de vacaciones y otros factores motivadores. (Entorno

Turistico, 2018)
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Tabla 4

Estado del arte

Estado del Arte

Tema Autores Ao Origen Resultados relevantes
Desarrollo de una aplicacién L - - .
. . Desarrollar una aplicacién movil que utiliza realidad aumentada y
mavil para apoyar al turismo N . . ., o
. geolocalizacion para brindar informacion turistica sobre el centro
del Centro Histdrico de . o . L . L
Quito, utilizando Daniel Augusto Vera 2014 Ecuador histdrico de Quito, la aplicacidon busca mejorar la experiencia de los
N Yanez. Sangolqui turistas y utiliza la tecnologia de realidad aumentada, que combina
realidad aumentada y . . . .
o una vista en tiempo real del mundo fisico con objetos generados por
geolocalizacion, para la computadora, y técnicas de geolocalizacidn. (Vera, 2014)
empresa VLBS CIA.LTDA P ¥ & - (vera,
L, Desarrollo de una aplicacién mévil de realidad aumentada para
Desarrollo de una aplicacién . o - . - .
L . potenciar la experiencia turistica arquitectonica en la ciudad de
movil de realidad aumentada iy . ., . ,
ara potenciar la experiencia Henry Fabidn Llamuca Ecuador Latacunga, Ecuador, implementacién de la aplicacidn con tecnologia
para p ‘s P Calles y Wilson Fabian 2018 de realidad aumentada y herramientas de realidad aumentada
turistica de Latacunga . . . L . . -
tino arquitectdnico en la Toapanta Iza. disponibles para la implementacion en dispositivos moviles, como
p. g Vuforia, ARToolkit, Wikitude, LayAR y Kudan. (Llamuca y Toapanta,
ciudad de Latacunga
2018)
Comparativa de tres
herramientas de realidad . . L . .
. Gabriela Elizabeth Ecuador Evaluar las aplicaciones segln los parametros de la ISO 25010.
aumentada utilizando una ., 2018 .
, . Carrién Vaca. Ibarra (Carridn, 2018)
metodologia de medicién de
software ISO 25010
La realidad aumentada (RA) esta llamada a jugar un papel creciente
en todo tipo de experiencias turisticas, ya que cada vez estan mas
Realidad aumentada en Nuria Lépez-Mielgo, Espafia asociadas al uso de dispositivos moviles. Por el momento, la mayoria
destinos turisticos rurales: Enrique Loredo y Juan 2019 OvFi)edo de los proyectos de implantacion de RA se han centrado en

oportunidades y barreras

Sevilla Alvarez.

equipamientos culturales y entornos urbanos. Paraddéjicamente, la
RA ha tenido escaso despliegue en el segmento del turismo rural.
(Mielgo et al., 2019)
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Tema Autores Ao Origen Resultados relevantes
Evaluacién de usabilidad de . . , Evaluacién de usabilidad a aplicaciones basadas en RA, recorrido
. . Claudia Paola Payalich Peru . - . -, - .
dos aplicaciones de realidad Quispe 2019 Arequina cognitivo y evaluacién heuristica, evaluacidon por Heuristicas y segln
aumentada pe. quip la definicion de usabilidad de la ISO 9241. (Payalich, 2019)
Implementacion de una aplicaciéon movil utilizando realidad
. L - aumentada (RA) para mejorar la experiencia turistica en la ciudad de
Prototipo de aplicacion movil . . . . .
s . Juan Sebastian Pereira Bucaramanga, la RA permite a los usuarios ver su entorno a través de
turistica de la ciudad de . . . . oy . S
Bucaramanga Lépezy 2020 Colombia la cdmara del dispositivo y superponer informacién digital, lo que
. & . Jhan Mauricio Diaz Bucaramanga enriquece la experiencia turistica, el proyecto busca proporcionar
implementando realidad . . L s . .
Pico. una mejor experiencia turistica a través de la RA y una lista con
aumentada . . . .
informacion y fotos de los lugares histéricos y culturales de la ciudad.
(Pereira y Diaz, 2020)
- . Omar Sanchez La realidad aumentada crea experiencias al usuario, desarrollar una
Modelo tridimensional con . . S . . . .
. Izquierdo, Laura Beatriz aplicaciéon movil de un modelo tridimensional con realidad
realidad aumentada para la . . ‘. - .
. Vidal Turrubiates y 2021 México aumentada para la promocion turistica de la cultura Maya y
promocién de la cultura . . e T L
Mava Wendi Matilde aplicacidn técnicas de restauracion digital para evaluar la aplicacion a
y Santiago Ledn. través la norma ISO/IEC 25000 SQuaRE. (Sédnchez et al., 2021)
Evaluar un producto de software, resultado del proyecto de
. o Martha Yaneth Segura investigacion titulado Metodologia para el desarrollo de aplicaciones
Usabilidad en aplicaciones de  Ruiz y Ramiro Osorio de Realidad Virtual Inmersiva que cumpla con los principios del
Realidad Virtual Inmersiva Diaz 2021 Colombia g P P P

Accesible e inclusiva

disefo universal, para validar la inclusién y accesibilidad en la
experiencia de usuarios con diferentes capacidades. (Seguray
Ramiro, 2021)

Nota. Tabla resumen del estado del arte.
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La informacién presentada ayudod a solventar algunas dudas e identificar datos relevantes que aportan a la investigacion, con este se
pueden analizar diferentes perspectivas de diversos autores que se entrelazan al drea de estudio como lo es la realidad aumentada, realidad

virtual y modelado 3D, siendo este un respaldo relacionado al tema de interés que se estd explorando.
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Macroentorno

Economico

PIB sectorial

El sector turistico para el afio 2021 tuvo un aporte al PIB nacional del 1,3% y se ha ido
recuperando gradualmente tras la pandemia. Para el 2022, se ubica en el tercer puesto dentro de las
exportaciones no petroleras, con un aporte de divisas de $ 1.180,5 millones. Segun el Ministerio de
Turismo, las exportaciones en el tercer trimestre llegaron a 744,8 millones de délares, y el acumulado
entre el primer y tercer trimestre fue de 1.993,6 millones de ddlares. El ingreso de divisas entre el | y llI
trimestre de 2022 ahora representa 59,2% de las exportaciones de servicios. Ademas, entre enero y
noviembre del 2022 se recaudaron $ 196,3 millones, un 25,9% mds en comparacién con el mismo

periodo del afio pasado. (Revista Gestion, 2023)

El sector turistico al estar recuperando su protagonismo se considera como una oportunidad,
pues de esta forma ayuda al crecimiento econdmico del pais, al aplicar el prototipo como herramienta
de promocién de destinos turisticos no solo aporta al incrementar el dezplazamiento de turistas
internos, sino también al crecimiento econdmico de la comunidad que se favorezca de le llagada de

turistas.

Balanza turistica

Dentro de la balanza turistica en 2021, los ingresos representaron $ 1.063,3 millones, lo que
significé una variacién de 50,9% con respecto al afio anterior. Por otra parte, los egresos fueron de $
1.344 millones, lo que produjo un resultado deficitario de $ 280,7 millones. No obstante, durante el

2022, el turismo se recuperd aun mas y ocupo el tercer lugar dentro de las exportaciones no
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petroleras, después del camardn y el banano. Ademas, tuvo un aporte de $ 1180,5 millones y registré

una variacién del 73,9 %, aumenté en $ 117,2 millones respecto al 2021. (Revista Gestién, 2023)

Tabla 5

El turismo en exportaciones no petroleras 2022

Posicidn Productos Aporte en divisas Variacién porcentual
1 Camaron 5.676 53,8%

2 Banano y platano 2.433 -6,7%

3 Turismo 1.181 73,9%

4 Otros elaborados de mar 1.121 10,4%

5 Flores naturales 710 3,8%

Nota. El turismo en exportaciones no petroleras 2022. Adaptado de Gestién digital por la Revista

Gestion. (2023).

Pasar de un déficit en 2021 a una recuperacion al 2022 en el turismo, es una oportunidad que el
turismo en el Ecuador esté siendo relevante tras tener complicaciones, lo que impulsa la inversién en

infraestructura, mejorando la calidad de vida de las personas y atrae a mas turistas.

Demogrdfico

Lugar de origen de los visitantes

Al afio 2023 se cuenta con un registro por provincias, del gasto turistico provocado por los
feriados realizados en ese periodo. Se ve una dinamizacién en la economia por provincias, en el que
Pichincha, Guayas, Azuay y Manabi cuentan con mayor gasto. Correspondiendo para Pichincha un gasto
ascendente de USD 94,5 millones, Azuay con USD 59 millones y Guayas con USD 42 millones, las
provincias que cuentan con menor gasto fueron Los Rios, Carchi y Zamora Chinchipe. (Revista Gestion,

2023)
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A continuacidn, se muestra una grafica detallada de los gastos en millones de délares por
provincia y tomando en cuenta los feriados de Carnaval, Semana Santa, 1ro de Mayo, 24 de Mayo, 10 de

Agosto, 9 de Octubre, 2 y 3 de Noviembre, Navidad y Fin de Afio al 2023. (Turismo en cifras, 2023)

Figura 6

Gasto en feriados por provincia
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Nota. Gasto en feriados por provincia. Adaptado de Gestidn digital por la Revista Gestion. (2023).

La informacidn presentada esta identificada como una oportunidad, ya que gracias a los datos
proporcionados por el ministerio de turismo se ve un crecimiento en el gasto turistico, reflejando un

crecimiento significativo en el turismo dentro del pais.

Potenciales turistas

Para la identificacién de potenciales turistas, la informacién esta basada a los estudiantes de la
Universidad de las Fuerzas Armadas-ESPE que son considerados como potenciales turistas, y

centrandose en aquellos que provienen de la Sede Latacunga, los datos presentados son tomados de la
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Rendicion de cuentas al afio 2022, donde se vera reflejado el total de estudiantes de la matrizy
diferentes sedes con las que cuenta la universidad, siendo el dato de mayor importancia las sedes de

Latacunga.

Figura 7

Potenciales turistas
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Nota. Potenciales turistas estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas- ESPE. Adaptado de la

Rendicion de cuentas 2022 por la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE. (2023).

Tipos de turista

Hay diferentes tipos de turistas, como el viajero aventurero, este perfil se caracteriza por
disfrutar de una experiencia aventurera, optan por hospedarse en residencias Airbnb o albergues
econdmicos. Prefieren visitar tanto restaurantes sofisticados como probar la gastronomia callejera local,
llevan consigo una mochila espaciosa en lugar de maletas, se inclinan por vivir experiencias al aire libre y
disfrutan de explorar los destinos a pie. Por otro lado, el turista escapista emprende viajes para evadirse

de su rutina diaria, se dan un escape de sus empleos demandantes, buscando que sus hijos tengan
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contacto con la naturaleza evadiendo por un momento la vida urbana, o siendo una pareja buscando un
tiempo a solas con sus hijos. Viajero cultural, los viajes culturales se caracterizan por ser experiencias
inmersivas, este tipo de viajero experimenta una profunda curiosidad por el patrimonio, el arte, la
cultura y la historia del destino que visita. Su interés radica en comprender las costumbres locales y
conocer la evolucidn del lugar, el objetivo primordial de este viajero no es solo capturar imagenes con la
camara, sino obtener detalles y prestar atencidn a los aspectos de la cultura presenciada. Turista de
negocios, con la proliferacion del teletrabajo debido a la pandemia, el nimero de viajeros por motivos
laborales ha experimentado un constante aumento, estos individuos pueden desplazarse
exclusivamente por razones profesionales o combinar su trabajo con momentos de ocio durante unas
vacaciones. En este contexto, es esencial que el alojamiento en el destino ofrezca todas las comodidades
necesarias para que puedan trabajar de manera cémoda y eficiente, entre los aspectos clave incluyen
una conexién Wi-Fi sélida y veloz, un escritorio y una silla ergondmica, un transporte eficiente y sin
complicaciones, asi como opciones para disfrutar de bocados rapidos pero deliciosos en momentos
especificos. Viajero apasionado, este perfil de turista se embarca en sus viajes impulsado por una
profunda pasién, que puede manifestarse en la forma de interés por la comida, la musica, la naturaleza,
el arte, el deporte o incluso la literatura. Su motivacion principal para viajar radica en la admiracién por
algo que realmente le apasiona. Este viajero tiende a planificar sus travesias, lo que implica que puede
estar bien informado de las actividades que tiene previsto realizar antes de llegar a su destino. (IFEMA,

2021)

El conocimiento de los diferentes tipos de turistas no solo enriquece la experiencia turistica, sino
gue también impulsa el desarrollo econdmico, promueve la conservacién del entorno y fomenta la
integracion de las comunidades locales en la actividad turistica. Se considera como una oportunidad,
pues se tiene diversidad de turistas que gracias a sus motivaciones se puede crear un perfil diferente, de

esta forma se puede recabar informacién que ayude a la investigacion.
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Politico-Legal

Patente y registros

Una patente es un derecho exclusivo que se concede sobre una invencién. Una patente es un
derecho exclusivo que se concede sobre un producto o un proceso que ofrece una nueva manera de
hacer algo o una nueva solucidn técnica a un problema. Para obtener una patente, hay que presentar
una solicitud en la que se divulgue publicamente informacion técnica acerca de la invencién. El titular de
la patente puede autorizar o conceder una licencia a terceros para que usen su invencion, segun unas
condiciones mutuamente convenidas. El titular puede, asimismo, ceder el derecho a la invencién a un
tercero, que se convertird asi en el nuevo titular de la patente. Cuando vence la patente, finaliza la
proteccion conferida y la invencion pasa al dominio publico; en otras palabras, la invencién se puede
explotar comercialmente sin infringir la patente. (INAPI, 2024)

El registro de patentes es un proceso que otorga un derecho exclusivo sobre una invencién,
permitiendo al inventor impedir que terceros exploten comercialmente la invencién protegida durante
un periodo limitado de tiempo. Este proceso implica la divulgacion publica de informacién técnica
acerca de la invencidn y la presentacion de una solicitud que cumpla con los requisitos establecidos por
la institucion correspondiente. Es una oportunidad, pues tener una patente o registrado el prototipo a
evaluar lo que ayuda es a que esta nueva invencion sea reconocida, es decir que las personas van a

poder diferenciar esta invencion de otra, en el caso sea objeto de licencias puede generar ingresos.

Leyes en dreas protegidas

Ley para la preservacion de zonas de reserva y parques nacionales
Art. 2.- Para este articulo, las zonas de reserva o parques nacionales en el campo técnico y

cientifico estaran bajo el control y administracion de la Direccidn Nacional Forestal, a cargo del
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Ministerio de Turismo estaran bajo control en los aspectos de belleza natural y atraccidn turistica, y en
el ambiente acuatico por la Direccidon General de Pesca. Los ministros del ambiente y de turismo, en
funcién de sus atribuciones especificas y si es del caso, conjuntamente, dictardn los reglamentos y
regulaciones necesarios ajustandose a la Ley. (Ministerio del Ambiente, Agua y Transicion Ecoldgica,

2009)

Art. 3.- Las areas de las zonas de reserva y parques nacionales, deben mantenerse en estado
natural cumpliendo sus fines especificos determinados esta ley, es decir, no podran ser utilizadas para
fines de explotacion agricola, ganadera, forestal y de caza, minera, pesquera o de colonizacidn, se las
utilizaran exclusivamente para fines turisticos o cientificos. (Ministerio del Ambiente, Agua y Transicién

Ecoldgica, 2009)

Art. 6.- Los programas de turismo seran revisados y aprobado tanto por el director nacional
Forestal como por el Ministerio de Turismo o aquellos que estén autorizados, es asi que, las empresas
turisticas que deseen operar habitualmente con las zonas de reserva o parques nacionales, deberdn
presentar a la Direccién Nacional Forestal por escrito a través del Ministerio de Turismo, el programa de
sus recorridos con determinacién de la clase y calidad de sus servicios y giras, nUmero de visitantes,
tiempo de permanencia, itinerarios y lugares de partida. (Ministerio del Ambiente, Agua y Transicion

Ecoldgica, 2009)

Art. 7.- Los grupos turisticos o cientificos que deseen visitar las zonas de reserva o parques
nacionales deben presentar una solicitud por escrito las actividades que desarrollardn para obtener la
autorizacion del Director Nacional Forestal y del Ministro de Turismo, o de sus delegados, el permiso de
ingreso, recorrido y permanencia; el programa y la autorizacién que se haya concedido, se comunicaran
a las autoridades de las reservas o parques nacionales para los fines indicados en el articulo anterior.

Estos grupos deberan tramitar su solicitud de ingreso por intermedio de las agencias de viajes y turismo,
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establecidas o autorizadas para operar en el pais, que, por este hecho, quedaran constituidas en
representantes y responsables del respectivo grupo. Los grupos cientificos o investigadores estaran
obligados a entregar un informe completo sobre los resultados obtenidos de sus investigaciones y en lo
atinente a colecciones de flora y fauna, estaran sujetos a las leyes respectivas. (Ministerio del Ambiente,

Agua y Transicidn Ecoldgica, 2009)

La ley esta constituida con varios articulos que se rigen a la proteccion y preservacion de zonas
de reserva y parques nacionales, la cual también nombra a las instituciones a cargo de su control y
sancionar a quienes no la cumplan. Puede llegar a convertirse en una amenaza si se quebranta algin
articulo de la ley establecida en la preservacion de zonas de reserva y parques nacionales, por ejemplo,

al realizar el levantamiento de la informacidn para capturar imagenes de estas zonas protegidas.

Manejo de datos e informacion

Ley orgadnica de proteccion de datos personales

Art. 1.- Objeto y finalidad. El objeto y finalidad de esta ley es garantizar el ejercicio del derecho a
la proteccién de datos personales, que incluye el acceso y decisidon sobre informacion y datos de este
caracter y su proteccion. Para ello regula, prevé y desarrolla principios, derechos, obligaciones y

mecanismos de tutela. (CONAFIPS, 2021)

Art. 7.-Tratamiento legitimo de datos personas.-El tratamiento sera legitimo vy licito si se cumple
con alguna de las siguientes condiciones: Por consentimiento del titular para el tratamiento de sus datos
personales, para una o varias finalidades especificas, que sea realizado por el responsable del
tratamiento en cumplimiento de una obligacién legal, que sea realizado por el responsable del
tratamiento, por orden judicial, debiendo observarse los principios de la presente ley, que el

tratamiento de datos personales se sustente en el cumplimiento de una misién realizada en interés
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publico o en el ejercicio de poderes publicos conferidos al responsable, derivados de una competencia
atribuida por una norma con rango de ley, sujeto al cumplimiento de los estandares internacionales de
derechos humanos aplicables a la materia, al cumplimiento de los principios de esta ley y a los criterios
de legalidad, proporcionalidad y necesidad, para la ejecucién de medidas precontractuales a peticién del
titular o para el cumplimiento de obligaciones contractuales perseguidas por el responsable del
tratamiento de datos personales, encargado del tratamiento de datos personales o por un tercero
legalmente habilitado, para proteger intereses vitales del interesado o de otra persona natural, como su
vida, salud o integridad, para tratamiento de datos personales que consten en bases de datos de acceso
publica, para satisfacer un interés legitimo del responsable de tratamiento o de tercero, si no prevalezca

el interés de los titulares al amparo de lo dispuesto en esta norma. (CONAFIPS, 2021)

Una ley de proteccién de datos personales es importante para garantizar la privacidad y
seguridad de la informacidén personal de las personas y para establecer un marco regulatorio que
fomente el cumplimiento de las normas por parte de las empresas. Puede convertirse en una amenaza si
es que no se da cumplimiento a la ley, por ejemplo, la manipulacién de los datos que van a ser

recabados en encuestas y que estos no se vean expuesto violando su privacidad.

Tecnoldgico

Sistemas Operativos

Los sistemas operativos son programas encargados de administrar y gestionar de manera
eficiente todos los recursos de un computador y otros dispositivos. Gestionan el funcionamiento del
hardware del equipo. También, ponen en marcha las herramientas y funciones que hacen que un
computador pueda comunicarse e interactuar con quien lo estd utilizando, y viceversa. (Universitat

Carlemany, 2022)



Tabla 6

Comparativa entre arquitectura de los sistemas operativos

Android

MiUI

Arquitectura modulary
escalable que lo hace
altamente adaptable a
diferentes
dispositivos(abierta)

iOS tiene una arquitectura
optimizada para el hardware de
Apple(cerrada)

Basada en Android, con
caracteristicas adicionales de
personalizacidn e integracion
de servicios de Xiaomi.
(abierta)

Nota. Comparativa entre arquitectura de los sistemas operativos. Adaptado del Andlisis comparativo

entre sistemas operativos de dispositivos méviles Android, Iphone Os y Miui por Campos. (2023).

Tabla 7

Comparativa entre privacidad de los sistemas operativos

Android

MIUI

Varia segun el fabricante,
requiere que los usuarios den
permisos de acceso a varias
aplicaciones
dispositivos(abierta)

Enfoque proactivo de la
privacidad y el control que
otorga a los usuarios.

Requiere que los usuarios
den permisos de acceso a
varias aplicaciones., bloqueo
de aplicaciones, funcion de
"limpieza de seguridad".
(abierta)

Nota. Comparativa entre arquitectura de los sistemas operativos. Adaptado del Analisis comparativo

entre sistemas operativos de dispositivos méviles Android, Iphone Os y Miui por Campos. (2023).

Existen diferentes sistemas operativos, los mds importantes iOS y Android, un nuevo sistema

operativo como es MIUI nos muestra la diversidad que puede existir entre privacidad, arquitectura 'y

desarrollo de aplicaciones, cada uno tiene sus particularidades a ser tomado encuenta al momento de

evaluar un prototipo ya que esto puede generar problemas de incopatibilidad a nivel de pantalla si la
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aplicacion no se adapta, o el proveedor de sistema operativo puede determinar que la aplicacién no es

segura, o finalmente la arquitectura puede ser un limitante de la misma aplicacién.

Acceso a Internet
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Acorde a Del Alcazar Ponce (2023) El 76% de la poblacién de Ecuador cuenta con acceso a
Internet. Estos usuarios generan mas de 16,3 millones de conexiones, mostrando acceso desde mds de

un dispositivo por usuario.

Ecuador muestra importantes avances con iniciativas relacionadas con la construccién de
ciudades inteligentes, educacién y cultura ciudadana sobre el uso de nuevas tecnologias, digitalizacion
de tramites, flexibilizacion de acceso a servicios publicos, legislacion Fintech, ley de transformacion
digital y otros que impulsan cada vez mas el avance hacia una mayor digitalizacion en el pais. (Del

Alcazar Ponce, 2023)

Este crecimiento, se muestra como una oportunidad ya que las nuevas tecnologias estan siendo
disruptivas lo que hace que los potenciales turistas busquen nuevas experiencias y esten dispuestos a

probar diferentes dispositivos.

Medios de Comunicacion

Figura 8

Medios de comunicacion

Medios de Comunicacion

Publicidad vial o sefaletica == 2,30%
== 3 60%
Recomendaciones de familiares o... m— 89,
— 3,10%
Television —— 1%

22,50%
Redes Sociales 43,60%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

Nota. Medios de comunicacion del turista nacional con base en los datos del visualizador de informacion

turistica del Ecuador. Adaptado de Turismo interno por Turismo en cifras. (2022).
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La presente informacion consta con una nota metodoldgica: la encuesta corresponde a
septiembre del 2022 y responde a internautas cuyo perfil se define por su acceso a internet y uso de
redes sociales cuyas preguntas se centraron en preferencias turisticas de viajeros Nacionales (Turismo

en cifras, 2022)

Se observa que el turista nacional tiene una presencia importante en Redes Sociales por lo cual
los esfuerzo de difusion de nuevas técnologias deberian centrarse en estos medios, considerando

también Internet y Television.

Microentorno

Clientes

Perfil de los visitantes

Figura 9

Nivel de educacion del turista Interno

Nivel de Educacion
70,00%
61,57%
60,00%
50,00%
40'00% 37,10%
30,00%
20,00%
10,00%
1,33%

0,00% —
Superior Secundaria Primaria

Nota. Nivel de educacién del turista interno. Adaptado de Turismo interno por Turismo en cifras. (2022).
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La figura mostrada representa el nivel de educacién del turista interno siendo esta parte una
caracteristica importante, pues se esta analizando la perspectiva desde el potencial turista los
estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, en este analisis de datos el 61,57% cumplen

con el perfil buscado.

Figura 10

Distribucion por género del turista interno

Distribuciéon por género

0,
60,00% 51,17%

50,00% 46,73%

40,00%
30,00%
20,00%
10,00% 2,10%

0,00% —
Masculino Femenino Prefiero no
responder

Nota. Distribucidn por género del turista interno. Adaptado de Turismo interno por Turismo en cifras.

(2022).

Respecto al género del turista interno, la mayoria de las personas encuestadas por redes
sociales son hombres representados por el 51,17%, teniendo una brecha minuscula con el 46,73%, tan

solo el 2,10% prefiere no definir su género.
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Figura 11

Ingreso mensual promedio en USD del turista interno

Ingreso mensual promedio en USD
50,00% 45,83%

40,00%
30,00% 24,10%

0,
20,00% 14390 -
=0 5,67% 5,30%

10,00% .
H - -

0,00%
Menos de De usd 401 De usd 801 De usd De usd Mas de
usd 400 a 800 a 1200 1201 a 1501 a 1701
1500 1700

Nota. Ingreso mensual promedio en USD del turista interno. Adaptado de Turismo interno por Turismo
en cifras. (2022).

Haciendo el analisis respecto a los ingresos mensuales promedio del turista interno, este refleja
gue en su mayoria cuentan con un ingreso de usd 401 a 800 délares, seguidos de un 24,10% de contar

con ingresos de usd 801 a 1200.

Figura 12

Motivos de viaje del turista interno

Motivos de Viaje

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% l
0.00% | | - —
o > 3 o L S o
& & & . c;\\ QOO & <
- \ @ &0 X S o@
’b(',b » o \\’b <& C
X < & Q
N
(_)'b

Nota. Motivos de viaje del turista interno. Adaptado de Turismo interno por Turismo en cifras. (2022).
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Principalmente la motivacién de viajes realizados por los turistas internos se da por vacaciones,
recreacién y ocio, seguido de hacerlo por visitar a familiares ya amigos, también aspectos como hacer

turismo por educacién, formacién, negocios, salud, religién y por compras.

En resumen, acorde a las cifras mostradas, el conjunto de graficas de las Figuras 9,10,11y 12
con datos del 2022, el perfil de un turista Interno Internauta se define que en su mayor parte de genero
masculino con un nivel de educacién superior, con un ingreso promedio de entre 401 a 800 USD y su
principal motivacién para viajar es por Vacaciones recreo y ocio, lo cual es una oportunidad ya que los

turistas internos estaran dispuestos a viajar a los diferentes destinos de Areas protegidas.

Sustitutos
Figura 13

Regiones de preferencia del viaje

Regiones de preferencia de viaje
45,00% 42,53% 41,63%
40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%

Preferencia

15,00%
10,07%

0,
10,00% 5,77%

0,00%
Sierra Costa Amazonia Galdpagos

Regiones

Nota. Regiones de preferencia del viaje. Adaptado de Turismo interno por Turismo en cifras. (2022).
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Acorde a la Figura 13, se puede determinar que la region de preferencia por el turista interno es
la Sierra ecuatoriana, y acorde a la Revista Vistazo (2021) con su Top 10 lugares para visitar en la Sierra
ecuatoriana en el 2022, donde el Parque Nacional Cotopaxi se encuentra a la cabeza, seguido por la
Reserva Ecoldgica llinizas, Laguna del Quilotoa, Angochagua, Reserva Ecoldgica el Angel, Reserva
Ecoldgica Cotacachi Cayapas, florecimiento de Guayacanes, Parque Nacional Cajas y finalmente La Casa

de Bolivar.

Los diferentes destinos turisticos mencionados pueden tener diferentes tipos de turistas que
deseen visitarlos, ya que las actividades que se pueden llevar acabo en cada sitio es diferente, en cuanto
a actividades similares como caminatas y observacion de fauna se pueden destacan los siguientes
Reserva Ecoldgica llinizas, Laguna del Quilotoa, Parque Nacional Cajas cuya presencia reduce el flujo de

turistas al Parque Nacional Cotopaxi, pero a la par potencializa el turismo en su sector.

Publicos
Figura 14

Visitas nacionales anuales Parque Nacional Cotopaxi

Visitas Anuales Parque Nacional Cotopaxi

250000
203223

200000 175311

150000 131849 141289 137030
106376
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50000 I -
0 ]

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Visitantes Nacionales

Afo

Nota. Visitas nacionales anuales Parque Nacional Cotopaxi. Adaptado de Turismo interno por Turismo

en cifras. (2023).
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Se observa una tendencia alta de visitas de turistas internos al Parque Nacional Cotopaxi,
teniendo un descenso considerable para el ultimo afo, por la presencia de la alerta naranja por la
posible erupcién del Volcan y presencia de ceniza, son parametros a considerar al momento de poder
determinar si el trafico de turistas es tipico o alglin factor externo limita o incrementa el nimero de

turistas que visitan el drea protegida

Siendo esto una oportunidad, ya que se tienen un nimero alto de visitantes en condiciones
tipicas, lo que promueve la educacidn de conservacién en el Parque Nacional, y el desarrollo en las

zonas aledafas y comunidades.

Figura 15

Parque Nacional Cotopaxi vs Parque Nacional Galdpagos

Comparacion de Turistas entre Parques Nacionales

250000
203223

F 200000 175311
©
c 150759
o 141289 137030

150000
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= 2378 8873 8209
+ 100000
5 7478
2
= 50000 3118

8738
) [] O
2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Afo
B N° de Turistas Parque Nacional Galapagos M N° de Turistas Parque Nacional Cotopaxi

Nota. Visitas nacionales anuales Parque Nacional Cotopaxi. Adaptado de Turismo interno por Turismo

en cifras. (2023).
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Observando un histdrico de visitantes nacionales entre Parque Nacional Galapagos y el Parque
Nacional Cotopaxi, dichas areas son las mas visitadas a nivel general, se puede apreciar que la visita al
Parque Nacional Cotopaxi es mayor, en situaciones normales, pero cuando existen otros factores como
posible erupcién y presencia de ceniza afios 2022 y 2023, el Parque Nacional Galapagos puede

convertirse en un lugar sustituto

Las Islas encantadas lideran la lista de los 10 sitios que se deben conocer antes de morir. Los
destinos preferidos escogidos son exoticos y mezclan la vida silvestre. Entre los 10 sitios de destaca:
Galdpagos, Alaska, un Safari en Africa, las Islas del Pacifico Sur (Ministerio del Ambiente, Agua y

Transicion Ecoldgica, 2024)

Figura 16

Visitas a diferentes parques nacionales

Visitantes Parques Nacionales

250000
200000
150000
100000
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o N [ | [ | - = [ -

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Afo

N° de visitantes

B Parque Nacional Cayambe Coca M Parque Nacional Cotopaxi

Parque Nacional Cajas Parque Nacional Llanganates

Nota. Visitas nacionales anuales Parque Nacional Cotopaxi. Adaptado de Turismo interno por Turismo

en cifras. (2023).

La Figura 16 permite observar que el parque Nacional Cotopaxi, en relacién a otros Parques

Nacionales como Cayambe Coca, Cajas y Llanganates, tiene un mayor nimero de visitantes, durante la
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mayor parte del historico se muestra un nimero alto constante, seguido del Parque Nacional Cajas, pero
aun asi sus visitas representan unicamente la tercera parte de los turistas que llegan al Parque Nacional

Cotopaxi, esto se considera una oportunidad.

Entrevista con expertos
Objetivos
Objetivo general
Obtener informacion especializada respecto a evaluacién de prototipos, nuevas tecnologias,
adopciones tecnoldgicas, turismo, herramientas de promocidn, etc., mediante un conversatorio con
expertos en sus dreas de conocimientos para tener una idea mas clara, entendible y detallada, que

aporten a la investigacién en curso.

Objetivos especificos

e Comprender diversos términos que pueden confundirse en la investigacion, como la
diferencia entre realidad aumentada y realidad virtual.

e Entender como fue desarrollado el prototipo de realidad virtual.

e Comprender como puede ser evaluado un prototipo de realidad virtual.

e Conocer la importancia de la evaluacion de un prototipo de realidad virtual.

e |dentificar si la propuesta de presentar un prototipo de realidad virtual es novedosa
para el potencial turista.

e Distinguir qué experiencias puede tener el potencial turista al interactuar con estas
nuevas tecnologias, enfocado en el prototipo de realidad virtual.

e Reconocer que limitaciones pueden presentarse al momento de implementar nuevas

tecnologias para promocionar destinos turisticos.



Perfiles de expertos

Experto N° 1: Edison Gonzalo Espinosa Gallardo

Perfil profesional

e Doctor en Software y Sistemas
e Master en Ingenieria de Software

e Ingeniero de Sistemas e Informatica

Diplomado Superior en Gestion del Aprendizaje Universitario

Experto N° 2: Bryan Alexander Medina Pacheco

Perfil profesional

e Ingenieria desarrollo de software

Experto N° 3: Walter Patricio Gaibor Sotomayor
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Perfil profesional

e Licenciado en Administracidn turistica
e Maestria en manejo de dreas naturales y dreas protegidas
e Maestria en Marketing digital

e Consultor de planificacion turistica

Experto N° 4: Jefferson Damidn Almeida Pefiaherrera

il

ﬂ

Perfil profesional

e Profesional en Turismo Ecoldgico
e Magister en Sistemas de Gestion Ambiental

e Magister en Planificacion y Gestidn de Destinos Turisticos

Experto N° 5: Francisco Gregorio Francisco Nufiez
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Perfil profesional

e Administrador del Parque Nacional Cotopaxi

Experto N° 6: Fausto Roberto Herndndez Simaluisa

Perfil profesional

e Ingeniero en turismo y gastronomia
e Cuenta con la operadora Xtreme Adventure por 13 afios (turismo de aventura)
e Guia nacional

e Profesor en un instituto (temas de turismo)

La informacion completa de los entrevistados se puede revisar en Anexol: Informacién

entrevistados.docx

Metodologia

La metodologia utilizada es la de entrevistas con expertos, donde los estudiantes a cargo del
proceso de la investigacidén contactaran con expertos en software y turismo, para recabar informacion
importante que aporte al estudio, la duracion de estas sesiones es de 45 minutos a una hora, donde se
consideran temas como evaluacidn de prototipos, nuevas tecnologias, adopciones tecnoldgicas, turismo,

herramientas de promocion, etc., los involucrados corresponden a docentes de la Universidad de las


https://uespe.sharepoint.com/:w:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/EaABL-74VmJAocEnHhZc-w4BbNAVRdWa2WDEbD4IQJGURw?e=MRf07J
https://uespe.sharepoint.com/:w:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/EaABL-74VmJAocEnHhZc-w4BbNAVRdWa2WDEbD4IQJGURw?e=MRf07J
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Fuerzas Armadas — ESPE y Sede Latacunga en el area de turismo y conocimientos en software, asi como
también el aporte del administrador del Parque Nacional Cotopaxi y un experto que cuenta con una
operadora de turismo. De esta forma se puede tener varias opiniones respecto a la investigacién en

curso y solventar dudas.

La entrevista es un instrumento de investigacion cualitativa exploratoria, lo que permite
entender cdmo piensan las personas respecto a un tema en concreto, como la evaluacion del prototipo
de realidad virtual para promocionar destinos turisticos, gracias a las preguntas aplicadas se pueden
comprender mejor sus criterios y expectativas, que ayudan a los estudiantes a interpretar los resultados

obtenidos para tener una vision mas clara del tema de estudio.

Preguntas formuladas hacia los expertos
Las preguntas corresponden a 5 preguntas generales que se realizardn para todos los
entrevistados y especificas correspondientes a cada drea en la que se desempefian los conocimientos de

los expertos involucrados.

Preguntas generales

e Ensu opinién como experto: ¢ Qué sensaciones o experiencias los usuarios
(consumidores, turistas, publico en general) tienen al utilizar las tecnologias de realidad
aumentada y realidad virtual?

e iQué factores o aspectos claves se debe considerar en la implementacién de realidad
aumentada y modelado 3D en la experiencia del visitante en areas protegidas como el
Parque Nacional Cotopaxi?

e (Cudl es el impacto de las tecnologias de realidad aumentada, realidad virtual y

modelado 3D en la promocién de destinos turisticos? ¢dareas protegidas?
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e (iCbémo se pueden integrar estas tecnologias con otros medios de promocidn turistica en
el Parque Nacional Cotopaxi, como la publicidad impresa y digital, para maximizar su
efectividad?

e (:Qué beneficios pueden obtener las empresas turisticas al utilizar prototipos de realidad
aumentada, realidad virtual y modelado 3D en la promocién del Parque Nacional

Cotopaxi? ¢Y otros destinos turisticos?

Preguntas especificas

Experto N° 1y 2: Edison Espinosa y Bryan Medina

e (Cuadl es la diferencia entre realidad aumentada y realidad virtual?

e (Cudl es el proceso de desarrollo para el prototipo de realidad aumentada y realidad
virtual para un destino turistico?

e (Cudles fueron los desafios que tuvo al momento de desarrollar el prototipo de realidad
aumentada y realidad virtual? especifico en el drea

e iCbémo se integra el contenido 3D en el prototipo de realidad aumentada y realidad
virtual para promocionar destinos turisticos?

e iQué dreas del Parque Nacional Cotopaxi fueron consideradas para integrarlas en el
prototipo?

e iCbébmo se pueden medir y evaluar el prototipo? *Pregunta que se debe profundizar
acorde a la respuesta (dimensiones e items)

e (Cudl eslaimportancia de medir y evaluar el prototipo para el uso de promover

destinos turisticos?

Experto N° 3 y 4: Patricio Gaibor y Jefferson Almeida
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e (Cudl es su opinién general sobre el uso de tecnologias como la realidad aumentada, la
realidad virtual y el modelado 3D para promocionar destinos turisticos en areas
protegidas?

e iComo cree que estas tecnologias pueden mejorar la experiencia del turista en el
Parque Nacional Cotopaxi?

e iQué desventajas o limitaciones ve en el uso de estas tecnologias para promocionar
destinos turisticos en areas protegidas?

e iCdébmo se puede garantizar que el uso de estas tecnologias no afecte negativamente la
conservaciéon del medio ambiente y la biodiversidad en el Parque Nacional Cotopaxi?

e iCbébmo se puede medir el impacto del uso de estas tecnologias en términos de atraer
turistas y mejorar su experiencia en el Parque Nacional Cotopaxi?

e (Cree que estas tecnologias pueden ser utilizadas de manera efectiva para promocionar

otros destinos turisticos en areas protegidas en el Ecuador o en otros paises? é¢Por qué?

Experto N° 5: Gregorio Francisco Nufiez

e (Qué tipo de publico suele visitar este Parque Nacional? ¢Se han adaptado las
experiencias turisticas para satisfacer las necesidades de diferentes tipos de visitantes?

e (Cudles son los esfuerzos de promocidn turistica a nivel nacional e internacional para
atraer mas visitantes a este Parque Nacional?

e (Se han implementado soluciones innovadoras, como aplicaciones méviles o
herramientas digitales, para enriquecer la visita de los turistas?

e (Cudl es su opinién general sobre el uso de tecnologias como la realidad aumentada, la
realidad virtual y el modelado 3D para promocionar destinos turisticos en areas

protegidas?
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¢Cual es su percepcion sobre la posible reaccion de los visitantes ante la
implementacién de experiencias de RA, RV y 3D en el Parque Nacional Cotopaxi?
¢Como se podria medir el impacto de estas tecnologias en el interés de visitar el destino
turistico en base a las experiencias percibidas en un prototipo RA, RV y 3D?

¢Qué consideraciones se deben tener en cuenta para garantizar que el uso de estas
tecnologias no afecte negativamente el ecosistema y la biodiversidad del Parque
Nacional Cotopaxi?

¢Coémo se pueden adaptar los prototipos de realidad aumentada, realidad virtual y
modelado 3D a las necesidades especificas del Parque Nacional Cotopaxi y de los

turistas que lo visitan?

Experto N° 6: Fausto Hernandez

¢Qué estrategias se implementan para ofrecer una experiencia turistica memorable sin
afectar negativamente al entorno natural?

¢Cudles son las aplicaciones mds comunes de la realidad aumentada y la realidad virtual
en la industria turistica?

¢Coémo se puede asegurar que los visitantes tengan acceso a la tecnologia necesaria
para experimentar el prototipo de RA, RV y 3D en el Parque Nacional Cotopaxi?

¢Qué tipo de capacitacién se debe proporcionar a los guias turisticos para garantizar
gue puedan brindar informacién precisa y relevante sobre el prototipo de RA,RVy 3D a
los visitantes?

¢Qué aspectos especificos, como actividades, informacion o servicios, se han mejorado

para hacer la visita mas atractiva y enriquecedora?
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e iQué distingue la oferta turistica de este Parque Nacional en comparacidn con otros
destinos similares?

e (Qué resultados se pueden obtener al utilizar prototipos de realidad aumentada,
realidad virtual y modelado 3D como herramientas de promocidn turistica? ¢ COmo se
pueden medir los resultados de estas herramientas?

e iCbobmo se puede aplicar la realidad aumentada y la realidad virtual en la promocion de
destinos turisticos? ¢Qué beneficios pueden obtener las empresas turisticas al utilizar
estas tecnologias

e iCbébmo se pueden adaptar los prototipos de realidad aumentada, realidad virtual y
modelado 3D a las necesidades especificas del Parque Nacional Cotopaxi y de los

turistas que lo visitan?

Aspectos relevantes de las entrevistas
Se puede destacar el gran interés que presentan los expertos con respecto a esta nueva
aplicacion de la tecnologia de RV y RA, las ventajas, retos que permitirian un desarrollo turistico en el

Parque Nacional Cotopaxi.

Se destacan las ventajas en cuanto a reduccién de costos para la promociéon de destinos

turisticos ya que seria tan facil como ingresar en un link o por un Qr teniendo los elementos necesarios.

También se puede apreciar como el turista y el drea protegida son la clave para que el prototipo
de RA, RV y 3D tengan una gran acogida y sea de utilidad obteniendo un beneficio mutuo, brindando al
turista una educacidon ambiental la cual beneficia al drea protegida ya que no se vera afectada por la
presencia de agentes externos, y al mismo tiempo el turista disfruta de una experiencia diferente y

enriquecedora.
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Aspecto Especificos
Experto N° 1y 2: Edison Espinosa y Bryan Medina

El equipo que desarrollo el prototipo tuvo grandes aportes en cuanto a el proceso de
elaboracidn del prototipo, los retos, asi como la evaluacidn del mismo, dentro de los pardmetros que
considera importantes evaluar, se encuentra: funcionalidad, uso de memoria a nivel de los dispositivos,

capacidad de procesamiento de imagenes.

e Entornos virtualizados: Se realizé un estudio previo para saber qué lugares del Parque
Nacional Cotopaxi son los mas frecuentados o que llaman mas la atencién cuando estan
en el territorio, con la finalidad de virtualizarlos para que se tenga una idea previa del
lugar que visitan, como por ejemplo en un dia nublado o lluvioso el turista puede darse
una idea de como es el paisaje en un dia despejado.

e Complejidad de la virtualizacién: Las condiciones climaticas fueron un factor
importante al momento de levantar la informacion in situ; la lluvia, la neblina, etc.

e Herramientas utilizadas: Utilizacion de una camara estereoscdpica, que son camaras
puntuales que capturan la profundidad y dimensién de los entornos de la vida real,
capturar con la cdmara una malla poligonal en 3D, la misma que a posterior se procesa y
la renderiza para poder usarla adentro de un motor grafico, que permite agregar
componentes, manejar la luz, los efectos de post-procesado.

e Hardware: A nivel de hardware, el equipo recomienda una tarjeta grafica, que es lo mas
importante en este caso, para la realidad virtual, 6 GB de memoria VRAM, ya sea en
cualgquier denominaciéon, NVIDIA o AMD. Un procesador Intel Core i5 o Ryzen 5, a partir
de la décima generacién en Intel o de la cuarta generacién y AMD. Memoria RAM, en

este caso si consume un poquito, consume RAM en cantidad, asi que se recomienda una



73

memoria RAM aproximada de entre 12 y 16 GB para que no haya ningln colapso del
entorno al momento de instalarlo.

Experiencia del usuario: Menciona que se puede dar una experiencia diferente a
personas con capacidades especiales, personas con vértigo o como un simulador para

tener una perspectiva previa del territorio que visitan.

Experto N° 3: Patricio Gaibor

Patricio Gaibor menciona factores importantes para la implementacién de RA y RV como:

Ubicacion: el lugar dénde se va a colocar el prototipo influenciara en una correcta
implementacion ya que si es en el PN se debe garantizar la conectividad en el lugar para
gue sea una buena experiencia, mientras que, si es de forma remota el turista en su
casa, dependera de su conectividad y equipos.

Obsolescencia tecnoldgica: Mantenimiento y actualizaciones son la clave para las
aplicaciones ya que si no se tiene en consideracion puede generar quejas en cuestiones
de confianza y consistencia; en lugar de una mejor experiencia.

Contenido e Informacidn: Se debe procurar que la informacidn sea clara, concisa e
Interesante para los turistas ya que puede crear desinformacién o en otra situacion
colocar un exceso de informacién puede ser abrumante.

Compatibilidad: Al tener un gran nimero de dispositivos, versiones de sistemas
operativos y el cambio constante de los mismos puede limitar la compatibilidad con el

prototipo.

Experto N° 4: Jefferson Almeida

Sensaciones: a través de estas tecnologias se dan una gama de sensaciones, porque son

inmersivas, permiten al usuario, cliente, turistas y visitantes, tener experiencias que
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sean desafiantes, inmersion Unica en entornos digitales interactivos y sobre todo
despertar ese asombro, curiosidad y desconexion de la vida real, que ofrecen estos
elementos digitales, sobre todo conocer el mundo desde otra perspectiva.

Precision y autenticidad: Tener una representacion realista de este sitio de interés
turistico, manejo de datos e imagenes fiables y sobrepasar los estandares de calidad.
Expectativa: Si se genera una expectativa del territorio visitado se produce una
conexion sensorial, recae en la generacidn de experiencia de la actividad turistica como
objetivo final.

No afectar al entorno: Estas herramientas presentan una experiencia inmersiva que
puede inspirar interés y sobre todo conciencia en no afectar negativamente al entorno,
cuando se habla de dreas protegidas, lo que se busca es mantener umbrales de
integridad de cada uno de los valores de conservacidn, es esencial mantener cierto
equilibrio en esa experiencia virtual y la conservacion fisica de los entornos, la
implementacion de estas tecnologias puede generar un turismo responsable y la

conservacion de los entornos naturales.

Experto N° 5: Francisco Nufiez

Perspectiva diferente: El visitante puede tener un concepto diferente o ver de qué
manera realmente son las zonas de visita o si los atractivos dentro de un area protegida.
Y eso les ayudaria muchisimo para los visitantes, para que incluso puedan cumplir
ciertas expectativas con las que llegaron a visitar las areas protegidas, en este caso el
Parque Nacional Cotopaxi.

Informacion correcta: Los factores de disponer imagenes claras, imagenes nitidas de los
atractivos o las zonas de visita, la informacién correcta en este caso seria en referencia,

por ejemplo, la flora, fauna y actividades a realizarse en cada una de estas zonas.



75

Adicional a esto de pronto considerar las normas de comportamiento que deben
cumplir los visitantes en las zonas donde posiblemente podrian visitar, pero ya con la
realidad virtual.

Tecnologia en el PNC: Implementado sistemas, auditivos, de audio, en los puestos de
control en amplificaciones con grabaciones que estan siendo repetitivas a durante todo
el tiempo que permanece en la apertura del ingreso al drea protegida. Cuando conocen
las zonas de visita donde reconocen las actividades y dentro de las zonas de visitas que
se ofrece por parte de los de los prestadores de servicios turisticos y aparte también
disponen de un sistema visual, como son los plasmas en las garitas, donde tienen videos
en relacion a las zonas de visita, también del drea protegida, adicional en el centro de
interpretacion disponen de sistemas tecnoldgicos, auditivos y visuales donde el visitante
puede conocer la realidad del drea protegida.

Herramientas de control: Sistema de Informacidn de Biodiversidad, es una plataforma
gue esta habilitada para las operadoras de turismo y para lo que es los registros en in
situ, es decir, en los puestos de control en el parque, donde se carga la informacién del

registro de visitantes.

Experto N° 6: Fausto Herndndez

Educar: Educar a las personas para el tema de la conservacién es importante tener el
tema de la conservacién de los ecosistemas y la parte ambiental.

Versatilidad tecnoldgica.

El mundo real: Aunque la tecnologia avance mucho, lo que puedan captar nuestros ojos

no se va a comparar a la realidad.
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Simulador: Hay muchos escenarios que el ambiente natural por mas de que se le

cuente, explique o detalle al visitante, no se logra poder dar a entender muy claramente

la informacién, pero con esto de realidad virtual, considera que se puede ser mas claros.

e Capacitacion: Como un buen guia, deberia conocer claramente el escenario del que se
va a hablar y la tecnologia es lo que ya se encargarian los disefiadores de los que estan
produciendo este producto.

e Actualizacion: La aplicacién de este prototipo debe irse actualizando, porque por

ejemplo las rutas de hace dos afios no son las mismas y mas con la activacidn que tuvo

el Cotopaxi, actualizar informacién de prevencién o de nuevas rutas.

Conclusiones

Se obtuvieron resultados en cada area de interés, en el area de software se despejaron varias
dudas, ademas de entender desde como fue disefiado el prototipo, cdmo fue el levantamiento de
informacién con equipos profesionales tales como cdmaras para capturar mallas poligonales y generar el
escenario tridimensional que se pude ver en Unity y que este se proyecte en las gafas de realidad virtual,
también caracteristicas de software y hardware necesarios para el funcionamiento de este. Las
opiniones por parte de los expertos en el drea de turismo fueron de gran aporte para entender una
vision diferente desde el ambito del turismo, pues esta alternativa tecnoldgica es una innovacion
respecto al promocionar destinos turisticos de esta forma. Las recomendaciones dadas por los expertos
fueron proyectar informacion clara, concisa, informativa y novedosa con la finalidad de darle una
experiencia diferente al turista, pues el prototipo puede tornarse en algo negativo si no es usado de

forma correcta, es decir el turista debe ser informado con esta tecnologia sin abrumarlo.

Las transcripciones se encuentran en el Anexo2: Transcripciones

Los videos y capsulas se encuentran en el Anexo3: Videos Entrevistas
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Disefio de la investigacion
El disefio de una investigacidn se define como “los métodos y técnicas elegidos por un
investigador para combinarlos de una manera razonablemente ldgica para que el problema de la
investigacion sea manejado de manera eficiente” (Muguira, 2023). Se ha identificado que la presente
investigacion es de orden mixto, pues es de tipo cualitativa exploratoria, asi como también cuantitativa

descriptiva.

Investigacion cualitativa exploratoria

Se utiliza este tipo de investigacién para comprender el comportamiento y percepcion del grupo
que estd siendo estudiado respecto a un tema en especifico que es la evaluacién de un prototipo, para
la recopilacién de datos no solo se debe ver un enfoque del pensar de las personas sino también en por
qgué piensan de esa forma, con este método se puede entender mds profundamente las opiniones y
pensamientos de quienes son participes de la investigacion. El instrumento de recoleccién de datos se
hizo a través de entrevistas cara a cara, lo que permitid tener una vision mucho mas amplia del tema en

cuestion.

Investigacion cuantitativa descriptiva

Se usa este disefio de investigacidn cuantitativa descriptiva con el fin de recopilar datos
numéricos, por lo que el instrumento utilizado para recabar dicha informacién es la encuesta donde se
formularon diversas preguntas que a posterior permite hacer un analisis de datos con fines estadisticos
y tener una mejor comprensioén en la investigacion, por otro lado, cabe recalcar que forma parte de una

investigacion cuantitativa y con estudio transversal.



Disefo cuestionario preliminar

Metodologia

Definicion operacional

Tabla 8

Definicion operacional

Definicion operacional

Tema Autores Ano

User Acceptance of
Information Technology:
Toward a Unified
View/Aceptacion del
usuario de la tecnologia de
la informacidn: hacia una
vision unificada

Viswanath Venkatesh,
Michael G. Morris,
Gordon B. Davis y

Fred D. Davis

2003

Evaluacién de usabilidad
de dos aplicaciones de
realidad aumentada

Claudia Payalich 2019

Dimensién items
L, e Expectativa de rendimiento
Adopciény .
¢ Expectativa de esfuerzo
uso de . .
tecnologia ¢ Influencia social
& ¢ Condiciones facilitadoras
¢ Visibilidad del Estado del Sistema
¢ Coincidencia entre el sistema y el mundo real
e Control y Libertad del usuario
¢ Consistencia y estandares
s * Prevencion de errores
Usabilidad

e Flexibilidad y eficacia de uso
e Accesibilidad

¢ Interactividad

e Claridad

* Navegabilidad

Metodologia

La teoria unificada de
adopcidn y uso de
tecnologia (UTAUT)
(Venkatesh et al.,
2003)

Heuristicas de Nielsen
(Payalich, 2019)
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Definicion operacional

Tema Autores

Evaluacién de usabilidad
de dos aplicaciones de Claudia Payalich
realidad aumentada

Potenciales turistas,
estudiantes de la
Universidad de las Fuerzas
Armadas ESPE, Sede
Latacunga

Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE

2020

2022

Dimension items

e Satisfaccion general
e Satisfaccidn con las caracteristicas
¢ Uso discrecional
e Utilizacion de caracteristicas
Satisfaccion e Proporcidn de usuario quejandose
del usuario e Proporcidn de quejas de los usuarios sobre una
caracteristica en particular
¢ Confianza del usuario
e Placer del usuario
e Confort fisico

¢ Datos demograficos
e Motivacion
* Conocimiento de herramientas tecnolégicas

Perfil del
turista

Metodologia

Evaluacion segun ISO
9241-11: Cuestionario
SUS (Payalich, 2019)

Rendicidn de cuentas
al afio 2022
(Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE,
2023)

Nota. Tabla resumen de la definicidn operacional.
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El proceso de recoleccion de datos se lo hace a través de la encuesta, en donde se formulan
diversas preguntas que ayuden a levantar informacion valiosa para su analisis, se implementaron
preguntas abiertas, cerradas; dicotdmicas, opcién multiple y escala de Likert. Para la formulacién de
dichas preguntas se tomé en cuenta los diferentes apartados tomados del diagrama de Ishikawa, que se
implementaron gracias a la investigacién realizada en el marco tedrico y datos secundarios, estos
aparatados son de gran aporte para hacer la evaluacién del prototipo de realidad virtual que busca

promocionar destinos turisticos, especificamente en el Parque Nacional Cotopaxi.

Tabla 9

Apartados tomados en cuenta en la encuesta

Causa N.1 Causa N.2 Causa N.3 Causa N.4
Perfil del turista Usabilidad Satisfaccidén de usuario  Adopcion tecnoldgica
Nota. Se muestran las dimensiones utilizadas en el cuestionario.

El disefio del cuestionario preliminar se realiza para corregir errores en su disefio, para
perfeccionarlo y aplicar la encuesta final, se nota si los encuestados entienden al contestar las preguntas

y esto ayuda a tener una mejor retroalimentacion al aplicarlo.

El formato que sigue este cuestionario es el siguiente, como primera seccién se encuentra el
imagotipo que identifique a la Universidad de las Fuerzas Armadas, posteriormente un titulo, saludo e
introduccion de la investigacion reflejando el propésito del levantamiento de informacidn, dejando claro

gue los datos recopilados son utilizados con fines educativos y garantizando confidencialidad absoluta.

Se continua con el perfil del turista, tomando en cuenta datos como edad, género, el lugar de
procedencia, motivaciones de visitar el PNC, conocimiento de experiencias de RV, RAy 3D para
promocionar destinos turisticos. La siguiente seccidn pertenece a la usabilidad que contiene un pequefio
fragmento que explica al apartado y asi el encuestado tenga una idea del tema tratado, se utilizaron

afirmaciones que sean evaluadas en una escala de Likert, desde estar totalmente en desacuerdo, en
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desacuerdo, neutral, de acuerdo y totalmente de acuerdo, continuando con el apartado de satisfaccion

de usuario y adopcién tecnolégica que siguen la misma tematica de la seccién usabilidad.

Se finaliza con la seccion de datos informativos, donde se recolecta informacion como nombre y
apellido del encuestado, direccidn de correo electrdnico y nimero telefdnico, posteriormente se da un

agradecimiento por tomarse el tiempo de llenar la encuesta.

Prueba piloto

La prueba piloto se realiza con el fin de identificar posibles errores o incomprensién al momento
de llenar las encuestas, este sera realizado a un grupo de 30 encuestados en una primera fase. Lo que
permite tener una retroalimentacién en caso de encontrar inconsistencias al aplicarlo y corregirlo de ser

necesario.

Figura 17

Encuesta piloto, lanzamiento del prototipo

-~

Nota. A la izquierda se observa el evento de lanzamiento y prueba del prototipo, a la derecha el

levantamiento de la encuesta piloto por medio de Forms.
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En la primera prueba piloto ademas de la retroalimentacion por parte de los encuestado se
identifica un correcto uso del prototipo, ya que al tener faros de seguimiento que funcionan con
infrarrojo, la luz directa solar interviene en el correcto funcionamiento del mismo, teniendo problemas

de conectividad entre los visores y el resto del sistema.

La encuesta piloto se encuentra en el Anexo5: Encuesta Preliminar.docx

Figura 18

Encuesta piloto en el restaurante del control Caspi

Nota. Fotografias de varios encuestados en el Control Caspi, como prueba piloto con un enfoque a

turista receptor.

La prueba piloto realizada en el Parque Nacional Cotopaxi, permitié tener una nueva perspectiva
con respecto al prototipo y su evaluacidn, al realizar las encuestas se daban retroalimentacion sobre

posibles usos de este tipo de tecnologias como en nifios o personas discapacitadas.

Al haber levantado informacidn con el disefio preliminar del cuestionario, se pudo hacer
modificaciones que perfeccionen al disefio final, implementando mejoras en la redaccién y aumento de

nuevas preguntas acorde a la poblacidn objeto de estudio.


https://uespe.sharepoint.com/:w:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/Ea27lVBWp_1PhNC3oQ12By0BNu6PJkBQ8m5Syf4Zkvl-QA?e=SaBZ1u

83

Disefo cuestionario final

A partir de la retroalimentacidn y las correcciones realizadas, se logré optimizar la encuesta
final, de esta forma los cambios realizados ayudan al encuestado a tener un mejor entendimiento y
fluidez al llenar la encuesta. Al contar con el disefio del cuestionario final, se continua con la definicidn
de la muestra a través de la poblacién objeto de estudio y con el calculo dptimo a partir de la
informacién que se tenga, que en este caso son los potenciales turistas estudiantes de la Universidad de

las Fuerzas Armadas ESPE, sede Latacunga.

La encuesta final se encuentra en Anexo6: Encuesta Final.docx

Escalas y preguntas

Técnicas de escala

Existen diferentes técnicas de escalas, a continuacidn, se identifican aquellas que fueron

implementadas en el disefio de la encuesta final.

Escala no comparativa

“En el mundo de la investigacidn se han desarrollado un sin fin de escalas de medicién, y
algunos de los investigadores las clasifican en dos: Escalas comparativas y escalas no comparativa”
(Muguira, 2023). En este caso del disefio del cuestionario final, se utilizd este tipo de escala no

comparativa en las preguntas de Likert, desde, totalmente en desacuerdo hasta totalmente de acuerdo.

e

Escala de medicion
“Una escala de medicion es un criterio de ordenacidn utilizado en estadistica para organizar,
clasificar y comparar un conjunto de datos. Son sistemas de clasificacién mediante los cuales la

informacidn se puede ordenar de acuerdo a una jerarquia preestablecida” (Escobar, 2023). Estas se
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clasifican en nominal, ordinal, de intervalo y de razén. Luego, se identifican cada una de ellas

implementadas en la encuesta final.

o Perfil del turista. En esta seccion se utilizaron preguntas de escala ordinal al preguntar sobre la
edad, por otro lado, la escala nominal fue usada para preguntar sobre el género, ciudad de la
gue viene el potencial turista, motivaciones de visitar el PNC, conocimiento de RV, RA, y 3D para
promocionar destinos turisticos.

e Usabilidad. Para la seccidn de usabilidad se utilizaron preguntas en escala de Likert.

e Satisfaccidn de usuario. Para la seccién de satisfaccién de usuario se utilizaron preguntas en
escala de Likert.

e Adopcion tecnoldgica. Para la seccion de adopcion tecnolégica se utilizaron preguntas en escala

de Likert.

Determinacidn de la poblacién objeto de estudio
La poblacién objeto de estudio son los potenciales turistas, determinados como los estudiantes
de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, Sede Latacunga. Se toma como referencia el formato de

Rendicién de cuentas del afio 2022. Rendicidon de cuentas 2022

Esta decisidon de poblacidn objeto de estudio se toma debido al cronograma general establecido
para poder cumplir con el mismo, adicional el riesgo de movilizar los equipos durante todo el trabajo de

campo.

Tabla 10

Estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas-ESPE, Sede Latacunga

Sede Aho Total
Latacunga 2022 4693
Nota. Adaptado de Rendicion de cuentas 2022.
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Muestra
Calculo de la muestra

El dato utilizado para el calculo de la muestra es el total de potenciales turistas estudiantes de
sede Latacunga siendo la poblacidn de 4.693 estudiantes, tomado de la rendicidn de cuentas al aiio
2022. Se utiliza el calculo de muestra para una poblacidn finita ya que se tiene una poblacién de menos
de 100 000 potenciales turistas.

3 N-Z?-p-q
" (N—-1)-e2+4+22-p-q

n

Nomenclatura

N= Poblacién

n=Tamano de la muestra buscada

Z=Parametro estadistico que depende del Nivel de confianza

e= error de estimaciéon maximo aceptado

p= Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito)

g= (1-p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

Datos

N=4.693

Z=1.96 al cuadrado (con un nivel de confianza del 95%)

p=0,5

q=0,5



86

e=0,05

B 4693 -1,96%-0,5- 0,5
"~ (4693 —1) - 0,052+ 1,962 -0,5-0,5

n

n = 355,16

n = 355

Por tanto, se considera una muestra de 355 encuestados para el levantamiento de encuestas.

Los cdlculos se pueden encontrar en Anexo4: POE y Muestra.xlsx

Plan de muestreo

Se utilizé un tipo de muestreo no probabilistico que es el de muestreo por conveniencia de
acuerdo al calculo de la muestra realizado. Los encuestados eran estudiantes con disponibilidad de
tiempo durante su jornada académica, ya que para realizar la encuesta primero debian probar el

prototipo. De esta forma se realizaron un total de 365 encuestas, las cuales 356 fueron validas.
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Trabajo de campo
Planificacién
La planificacién es un modelo o plan donde se detallan de forma ordenada las actividades a
realizar ya sea para implementarse como guia de proyectos u objetivos, en esta se muestra los procesos,

recursos y tiempos que sean necesarios para alcanzar los objetivos planteados. (Azkue, 2023)

Para la planificacién de levantamiento de encuestas se hizo una programacién a partir del dia en
que el prototipo de realidad virtual estuvo listo, se tomé en cuenta el nimero de encuestas a realizar
calculadas en la muestra, por lo que desde el dia 22 de enero hasta el 7 de febrero de 2024 se ejecuté
este proceso. Se realizaron encuestas digitales y para una mayor fluidez en el llenado de las encuestas se
usé un cddigo Qr, donde cada encuestado tenia la facilidad de entrar al cuestionario desde su propio

dispositivo movil.

Tabla 11

Planificacion para el trabajo de campo

Planificacion

Fecha Horario Responsables Lugar Tipo de N® de e.ncuestas
encuesta realizadas

22 enero  9:00 am - Henry Duchi Sede Latacunga Piloto 11
de 2024 11:00 am Maria José Jerez Centro
24 enero  9:00 am - Henry Duchi SEdgeh?:::il;nga Piloto 19
de 2024 11:00 am Maria José Jerez

Quevedo
27 enero  9:00 am - Henry Duchi Parque Nacional Piloto 34
de 2024  15:00 pm Maria José Jerez Cotopaxi
29 enero  9:00am - Henry Duchi Sed;el]?:aa;l;nga Final 20
de 2024 11:00 am Maria José Jerez

Quevedo

L

31enero 8:00am - Henry Duchi Sed;elzi:lst:\:it;nga Final 33
de 2024 15:00 pm Maria José Jerez

Quevedo




Planificacion

Fecha Horario Responsables Lugar Tipode  N°de e.ncuestas
encuesta realizadas
2 febrero  8:00 am - Henry Duchi Sed;eLl?:;\l:L;nga Final 61
de 2024  15:00 pm Maria José Jerez
Quevedo
5 febrero  8:00 am - Henry Duchi Sedgel_l?st:rcignga Final 61
de 2024  15:00 pm  Maria José Jerez
Quevedo
6 febrero 8:00 am - Henry Duchi Sed;eLl?st:\rciL;nga Final 78
de 2024  15:00 pm Maria José Jerez
Quevedo
7 febrero  8:00 am - Henry Duchi Sedgel_l?st:rcignga Final 78
de 2024  15:00 pm Maria José Jerez
Quevedo

Nota. Tabla de la planificacidn de trabajo de campo.

Capacitacion de los trabajadores de campo

Los integrantes encargados de encuestar tuvieron que hacer una presentacion formal con el
ingeniero a cargo del prototipo de realidad virtual, posteriormente estudiantes que estaban bajo el

mando del docente encargado ayudaron a los encuestadores a entender el funcionamiento del
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prototipo, se necesitd comprender cémo era la instalacion de los equipos, también generar un usuario y

contrasefia que permita hacer uso del programa Unity por medio de un computador portatil, que

contenia la visualizacidn de los tres escenarios que se podian explorar con las gafas de RV. Los equipos

que se utilizaron se detallan a continuacién.

e Mandos HTC (Vive Cosmos elite)

e Cargador Mando Tipo Micro USB

e (Cargador-Adaptador Tipo USB

e Adaptador plateado salida Tipo C

e Gafas de RV incluye parlantes y cable

e Faros de seguimiento



e Cargador TC NE30OW-US

e Computador Lenovo ThinkPad P16 Gen 1
e Cargador 170W

e Mouse alambrico tipo USB

e Postes plegables para faros de seguimiento

Nota. Imagen representativa de los equipos utilizados para el prototipo de realidad virtual.

Figura 19

Equipos necesarios

Figura 20

Uso en campo de los equipos de realidad virtual

Nota. Imagen que muestra el uso de los equipos de realidad virtual en el trabajo de campo.
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Ejecucion

De acuerdo a lo planificado, el proceso se inicio el 22 de enero de 2024. Para la realizacién de
encuestas se hizo uso de Microsoft Forms, gracias a la ayuda de los docentes de la Universidad de las
Fuerzas Armadas — ESPE, Sede Latacunga, se pudo difundir la informacién de que se estaria haciendo
una activacion con realidad virtual en escenarios del Parque Nacional Cotopaxi y posteriormente la
colaboracién para llenar encuestas en el Departamento de Ciencias de la Computacion, asi como
también el boca a boca de los estudiantes. Las motivaciones que tuvieron estos fueron tener una
experiencia diferente y nueva sobre realidad virtual, ademads de tener como incentivo el ganarse un

protoboard.

Figura 21

Ejecucion del trabajo de campo

Nota. Evidencia de la ejecucion del trabajo de campo.

Un compilado de fotografias, respecto al trabajo de campo se puede ver en: Anexo 7: Fotos Trabajo de

Campo


https://photos.app.goo.gl/25jcBZgWtiWkETzU9
https://photos.app.goo.gl/25jcBZgWtiWkETzU9
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Evaluacion

Para este apartado se hacia un constante seguimiento luego de levantar la informacion por cada
encuestado y por el dia en que se recopilaba la informacién, es decir acabada una encuesta se hacia una
retroalimentacion donde se comprobaba si los datos fueron procesados y enviados correctamente, por
otro lado, el conteo diario ayudaba a ver el progreso que se tenia, pues se estimaba el tiempo en el que

los usuarios usaban el prototipo y también el tiempo de duracién de cada encuesta.

Validacién

Al hacer un seguimiento diario, se podia conocer cuantas encuestas eran realizadas por cada
encuestador, de esta forma se contaba con turnos para que uno de ellos ejecute las encuestas y otro
continde con el proceso de estar en contacto con los usuarios al probarse el prototipo y viceversa. Habia
ocasiones en las que los encuestados culminaban su interaccidn con el prototipo antes de lo previsto por
lo que se les asignaba un cédigo Qr para facilitar la recopilacién de informacién, sin embargo, al realizar
la comprobacidn se presentaban inconvenientes como por ejemplo encuestas con datos incoherentes o
con falta de informacion, por lo que se procedia a encuestar a mas estudiantes y asi desechar
informacién no util para la investigacidon. También se realizaron llamadas para comprobar que los
encuestados formaban parte de la Sede Latacunga y vivieron la experiencia de interactuar con el

prototipo de realidad virtual.
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Procesamiento y analisis de datos

Metodologia

La preparacion de los datos incluye su revisidn, codificacidn, transcripcidn y verificacion. Cada
cuestionario o forma de observacion se revisa y, de ser necesario, se corrige, se asignan cddigos
numeéricos o letras para representar cada respuesta a cada pregunta del cuestionario. Los datos de los
cuestionarios se transcriben o se capturan en cintas o discos magnéticos, o se introducen directamente
a la computadora. Los datos se analizan para obtener informacidn relacionada con los componentes del
problema de investigaciéon de mercados y, de esta forma, brindar informacién al problema de decisidn

administrativa. (Malhotra, 2008)

Digitacion
Al tener la base de datos en Excel se procedié a pasar la informacién al SPSS. En la vista de
variables se coloca cada cddigo en la primera columna para lo cual se tendra que especificar el tipo de

variable, la anchura, la etiqueta, la medida entre otros.

Codificacion

“Codificar significa asignar un cédigo, por lo general un nimero a cada respuesta posible de

cada pregunta. El cddigo incluye una indicacién de la posicion en la columna (campo) y el registro que

ocupara el dato” (Malhotra, 2008).

Alfanumérica. Se hizo uso de letras y numeros para abrir los campos de informacién.

Numeérica. Se hizo uso de nimeros para codificar segun las opciones de respuestas establecidas.

En el disefio de la encuesta en un documento de Word se han designado dos tipos de
codificaciones, una alfanumérica para el campo de informacién que son las preguntas de la encuesta y la

numeérica que corresponde para todas las opciones. Se inicia la codificacién con el nimero de encuesta y
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se finaliza con los datos de informacién. Las codificaciones deben ser distintas ya que representa una

respuesta diferente por ende si se repitiera el cddigo se ocasiona una distorsion en los datos.

Tabulacién

La tabulacién de datos es, en estadistica, el conjunto de operaciones que permiten presentarlos
agrupados y, a su vez, en forma de graficos o tablas. Por tanto, es un proceso mediante el que se
agrupan los datos y se muestran mediante graficos o tablas para entenderlos mejor. La tabulacion es un
paso esencial en el andlisis descriptivo previo a otros como la inferencia. De esta forma, una vez se
obtienen, deben ser preparados para su posterior uso, y eso se hace agrupandolos mediante la

tabulacién. (Arias, 2022)

Base de datos: Anexo 9 Base de Datos.xIsx

Encuesta codificada
Para este apartado se asignaron cddigos a cada pregunta para abrir campos en SPSS que ayuden

a subir la informacidn para sacar las respectivas estadisticas y obtener resultados.

Figura 22

Encuesta codificada

Nota. Encuesta codificada.

La encuesta codificada se encuentra en: Anexo 8: Encuesta final Codificada.docx



https://uespe.sharepoint.com/:x:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/ESLS4gUTWvFJqn4gVtS6o-4BrHunboVWYmgGptOmnZW8kQ?e=ILGV4E
https://uespe.sharepoint.com/:w:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/ERqr2ceEnUxFldBXXrV0LQEB8llpO2rt10Sr52FbOJQDXA?e=BKpmbK
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Resultados

Analisis exploratorio

Este tipo de analisis es realizado por analistas, utilizan conjuntos de datos en el que se buscan

patrones y se resumen principales caracteristicas de ese conjunto de datos, va mds alld de la

modelizacién y pruebas de hipétesis, el andlisis realizado es en base a resultados y no en suposiciones.

(TuDashboard, 2021)

Perfil del turista

Los encuestados mayormente se encuentran en la edad de 20 afios, teniendo en cuenta que la
edad minima es de 17 afios a una edad maxima de 30 afios. Ver (Anexo 11, Tabla 1y Tabla 2,
Figura 1)

Mas de la mitad de los encuestados son hombres, siendo 283 de 355 encuestas levantadas. Ver
(Anexo 11, Tabla 3, Figura 2)

Las ciudades de la que provienen la mayoria de los encuestados son Quito y Latacunga. Ver
(Anexo 11, Tabla 4, Figura 3)

La principal motivacién de visitar el Parque Nacional Cotopaxi es por naturaleza. Ver (Anexo 11,
Tabla 5, Figura 4)

Los encuestados no conocian con anterioridad prototipos de realidad virtual, aumentada y 3D,
para promocionar destinos turisticos. Ver (Anexo 11, Tabla 6, Figura 5)

Aquellos que conocian previamente de este tipo de tecnologias en su mayoria no recordaba el
nombre del proyecto, mientras que los demds detallaron el escenario virtualizado como; Quito

360, Parque Nacional Galapagos, entre otros. Ver (Anexo 11, Tabla 7, Figura 6)
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Usabilidad
Con respecto a la Usabilidad y los parametros que se evallan, se pudo determinar los siguientes

puntos:

Visibilidad del Estado del Sistema: La afirmacion con la que los encuestados estan totalmente
de acuerdo; con un 40% es: “La informacidn que se presenta en el prototipo es entendible” mientras
que la de menor aceptacién es decir completamente en desacuerdo con un 15% es “El prototipo genera

confianza siendo intuitivo para el usuario”. Ver (Anexo 11, Tabla 11, Figura 10)

Coincidencia entre el sistema y el mundo real: Los encuestados en un 36% estan de acuerdo
con que: La interfaz del prototipo emplea conceptos familiares para el usuario los encuestados mientras
que cerca de un 13% esta totalmente en desacuerdo con dicha afirmacidn. Ver (Anexo 11, Tabla 12,

Figura 11)

Control y Libertad del usuario: La afirmacién con la que los encuestados estan totalmente de
acuerdo; con un 41% es: “Sintié libertad al usar el prototipo” mientras que la de menor aceptacién es

decir completamente en desacuerdo es de un 13%. Ver (Anexo 11, Tabla 13, Figura 12)

Consistencias y estandares: Los encuestados en un 39% estan totalmente de acuerdo con que:
El usuario experimenta la interfaz como constante (en control, color, tipografia) mientras que cerca de

un 14% esta totalmente en desacuerdo con dicha afirmacidn. Ver (Anexo 11, Tabla 15, Figura 14)

Prevencion de errores: La afirmacion usada fue: “La disposicion de los elementos en la pantalla
de inicio del prototipo facilita la toma de decisiones correctas reduciendo la posibilidad de errores”
dando como resultado que cerca del 37% esta de acuerdo y que un 13 mantiene una postura neutral

frente a esta afirmacion. Ver (Anexo 11, Tabla 16, Figura 15)
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Eficacia de uso: En este parametro se destacé si “El prototipo estd disefiado para ser facil de
usar tanto para usuarios inexpertos como para expertos” donde los encuestados en cerca de un 37%
dicen estar Totalmente de acuerdo y un 13% estd totalmente en desacuerdo. Ver (Anexo 11, Tabla 17,

Figura 16)

Accesibilidad: La afirmacidn: “El prototipo tiene una interfaz que muestra botones accesibles”
obtuvo el 35% de acuerdo mientras que totalmente en desacuerdo cerca del 13%. Ver (Anexo 11, Tabla

18, Figura 17)

Interactividad La afirmacion usada fue: “Las interacciones son constantes en el tiempo” dando
como resultado que cerca del 37% esta de acuerdo y que un 12% se sienten totalmente en desacuerdo.

Ver (Anexo 11, Tabla 19, Figura 18)

Claridad: Los encuestados a la afirmacion “El prototipo hace que la informacién aparezca en un
orden légico” respondieron que el 37% estd Totalmente de acuerdo, mientras que un 13% esta

Totalmente en desacuerdo. Ver (Anexo 11, Tabla 20, Figura 19)

Navegabilidad finalmente frente a la afirmacién de que “El usuario puede navegar en el
prototipo sin problemas” los encuestados sintieron en un 41% estar Totalmente de acuerdo, mientras

gue un 12% se encuentra totalmente en desacuerdo. Ver (Anexo 11, Tabla 21, Figura 20)

Satisfaccion de Usuario

Gracias al cuestionario SUS se pudo levantar informacidn respecto a la satisfaccion de usuario
donde se pudo analizar si los encuestados se contradecian en sus respuestas, en su mayoria consideran
que el prototipo fue facil de usar, se sienten confiados de usar el prototipo y no les parece incdmodo de

utilizar.
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Los encuestados estan de acuerdo en que usarian al prototipo de forma frecuente, pues les
parecié muy interactivo y novedoso la forma de promocionar destinos turisticos gracias a la
realidad virtual, el porcentaje representa el 38% de los encuestados, tan solo el 6% de ellos esta
en desacuerdo con este apartado. Ver (Anexo 11, Tabla 23, Figura 22)

En su mayoria, los encuestados consideran que el prototipo no es complejo de usar, los usuarios
comprendieron de inmediato el funcionamiento de los equipos y podian desplazarse en él sin
gran dificultad, sin embargo, hubo personas que si tuvieron inconvenientes. El 36% considera
estar en desacuerdo al definir que el prototipo haya sido complejo de usar y un 17% considera
estar de acuerdo en que el prototipo fue un tanto complejo al momento de usarlo. Ver (Anexo
11, Tabla 24, Figura 23)

Con estos resultados se confirma en que el prototipo es facil de usar segun el criterio de los
encuestados, validando de esta forma también el resultado del analisis anterior. El 32% esta de
acuerdo, seguido del 40% de estar totalmente de acuerdo respecto a la facilidad al usar el
prototipo. A penas el 4% considera no estar de acuerdo con este apartado. Ver (Anexo 11, Tabla
25, Figura 24)

Los encuestados si necesitaron ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar el
prototipo, ya que se necesitaba de alguien que les explicara como es el funcionamiento del
prototipo, la colocacidn de las gafas, qué escenarios encontrar, manipulacion de los mandos y
como desplazarse en los escenarios con los que contaba el prototipo de realidad virtual. Ver
(Anexo 11, Tabla 26, Figura 25)

Las funcionalidades que tiene el prototipo estdn bien integradas, casi la mitad de los
encuestados esta de acuerdo a la afirmacidn mencionada, ya que tuvieron fluidez al momento
de utilizar el prototipo, el 4% esta en la postura de no estar de acuerdo. Ver (Anexo 11, Tabla 27,

Figura 26)



98

El prototipo no es inconsistente, ya que, las funciones estdan muy bien integradas, respaldando y
validando la informacién anterior. Los encuestados estan en desacuerdo respecto a este
argumento, tan solo el 7% estd totalmente de acuerdo. Ver (Anexo 11, Tabla 28, Figura 27)

Las personas podrian aprender a utilizar el prototipo de forma rapida, este apartado fue incluido
con el motivo de ver si el prototipo es facil de usar para las personas que son nuevas al
interactuar con las nuevas tecnologias, el resultado arroja que si es facil que los usuarios puedan
comprender de forma rapida el funcionamiento de un prototipo de realidad virtual. Ver (Anexo
11, Tabla 29, Figura 28)

A los encuestados no se les hace incdmodo de usar el prototipo, pues este se adaptaba a cada
usuario, por ejemplo, el ajuste de las gafas dependia de la comodidad de cada persona que se
probaba el prototipo. Por otro lado, hubo personas que se les hizo incémodo de usarlo por el
tema de utilizar lentes, preferian sacarselos, pero la experiencia era diferente, pues las
imagenes que veian eran borrosas, por otro lado, hubo personas que se mareaban al interactuar
con el prototipo, a pesar de todo esto, la mayoria de los encuestados tuvieron una buena
experiencia. Ver (Anexo 11, Tabla 30, Figura 29)

Los encuestados se sienten confiados al interactuar con el prototipo, al tener faros de
seguimiento los usuarios no corrian peligro de desorientarse, ademas que los encuestadores
estaban pendientes en todo momento de vigilar que el usuario estuviera cdmodo mientras se
probara el prototipo. Ver (Anexo 11, Tabla 31, Figura 30)

No todos los encuestados consideraron que tuvieron que aprender muchas cosas antes de usar
el prototipo, pues muy rapidamente entendieron que debian hacer para movilizarse dentro de

la aplicacion. Ver (Anexo 11, Tabla 32, Figura 31)
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Adopcion tecnoldgica
Para el apartado de adopcidn tecnoldgica se puede analizar un buen recibimiento del prototipo, ya
que la experiencia fue enriquecedora, muchos de ellos recomendarian usar el prototipo, y esta

tecnologia es aceptable para promocionar destinos turisticos de forma novedosa y diferente.

e Mas de la mitad de los encuestados consideran que la experiencia que vivieron al interactuar
con el prototipo fue enriquecedora, pues era una forma novedosa e innovadora de promocionar
destinos turisticos, por lo que los encuestados en cierta medida estaban asombrados de lo que
vivieron, ademas de acercarse al stand por curiosidad y entretenerse buscando una experiencia
diferente con nuevas tecnologias. Ver (Anexo 11, Tabla 34, Figura 33)

e Enun 24% de los encuestados se encuentran en una postura neutral de considerar que
requirieron esfuerzo, por otro lado, consideran que en realidad no requirieron de tanto esfuerzo
para utilizar el prototipo, pues era muy facil de entender y usar. Ver (Anexo 11, Tabla 35, Figura
34)

e Mas de la mitad de los encuestados recomendarian la experiencia alcanzada con el prototipo,
pues es una forma novedosa e innovadora de promocionar destinos turisticos. Ver (Anexo 11,
Tabla 36, Figura 35)

e Mas de la mitad de los encuestados considera que hubo los dispositivos necesarios para
disfrutar de esta experiencia novedosa, en realidad no hubo mayores novedades respecto a este
apartado, depende de la percepcion de cada usuario el considerar que haya o no habido los
equipos necesarios para disfrutar de la experiencia. Ver (Anexo 11, Tabla 37, Figura 36)

e Los encuestados consideran que no hubo interferencias de conexién que impidieran disfrutar de
la experiencia, esta opinidn se ve respaldada por ser mas de la mitad de encuestados de estar de
acuerdo y totalmente de acuerdo. Sin embargo, al usar el equipo por varias horas este

presentaba fallas en algunos momentos, por eso no todas las personas que probaron el
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prototipo consideran que vivieron de una experiencia sin interferencias. Ver (Anexo 11, Tabla
38, Figura 37)

Mas de la mitad de los encuestados consideran que el prototipo es una herramienta tecnolégica
aceptable para promocionar destinos turisticos, viendo de este modo que es una forma
diferente, nueva, novedosa e innovadora al momento de promocionar destinos turisticos. Ver

(Anexo 11, Tabla 39, Figura 38)
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Analisis univariado

Ciudad de la que provienen los encuestados
Tabla 12

Ciudad de la que provienen los encuestados

Ciudad de la que vienen los encuestados

Ciudad Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Quito 124 34,83% 34,83%
Latacunga 105 29,49% 64,33%
Ambato 28 7,87% 72,19%
Salcedo 23 6,46% 78,65%
Otros 76 21,35% 100%
Total 356 100%

Nota. Resultados de ciudad de la que provienen los encuestados.
Figura 23

Ciudad de la que provienen los encuestados

Ciudad de la que vienen los encuestados

21,35%

34,83%
6,46%

7,87% ©

29,49%

B Quito ™ Latacunga Ambato Salcedo m Otros

Nota. Resultados de ciudad de la que provienen los encuestados.

Anadlisis. Se aprecia en la figura 23 que las ciudades de donde provienen los encuestados en su
mayoria son de Quito representado por el 34,83%, seguido de Latacunga (29,49%), Ambato (7,87%),
Salcedo (6,46%) y Machachi(2,81%), lo restante pertenecen a diferentes ciudades del Ecuador, incluidas

Bafios de Agua Santa, Ibarra, Tulcan, Manta, Puyo, etc.
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Conocimiento previo de RA, RV y 3D para promocionar destinos turisticos

Tabla 13

Conocimiento de tecnologias de RV, RA 'y 3D para promocionar destinos turisticos

éConocia algun prototipo de RA, RV y 3D que haya sido utilizado como herramienta de
promocion para lugares turistico?

Conocimiento Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
No 320 89,89% 89,89%
Si 36 10,11% 100%
Total 356 100%

Nota. Resultado de conocimiento de tecnologias de RV, RA y 3D para promocionar destinos turisticos.

Figura 24

Conocimiento de tecnologias de RV, RA 'y 3D para promocionar destinos turisticos

Conocimiento de RV, RA y 3D para promocionar
destinos turisticos

10,11%

y
4

89,89%

ESi mNo

Nota. Resultado de conocimiento de tecnologias de RV, RA y 3D para promocionar destinos turisticos.

Anglisis. Como se logra visualizar en la figura 24 mas de la mitad de los encuestados no conocian
sobre prototipos de RV, RA y 3D que se use como herramienta de promocién de destinos turisticos, y
aquellos que habian vivido la experiencia en su mayoria no recordaban el nombre del proyecto como tal,
pero si habia aquellos que mencionaron el escenario que pudieron visualizar cuando experimentaron la

RV, RA o 3D que conocian.
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Usabilidad. Prototipo fdcil de usar para usuarios expertos e inexpertos

Tabla 14

Prototipo fdcil de usar para usuarios expertos e inexpertos

El prototipo esta disefiado para ser facil de usar tanto para usuarios inexpertos como para expertos

Escala Total Porcentaje valido
Totalmente en desacuerdo 46 13%
En desacuerdo 22 6%
Neutral 35 10%
De acuerdo 122 34%
Totalmente de acuerdo 131 37%
Total 356 100%

Nota. Resultados del prototipo es facil de usar para usuarios expertos e inexpertos.

Figura 25

Prototipo fdcil de usar para usuarios expertos e inexpertos

El prototipo esta disefiado para ser facil de usar tanto para
usuarios inexpertos como para expertos

6%

10%

H Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo H Neutral

De acuerdo H Totalmente de acuerdo

Nota. Resultados del prototipo es facil de usar para usuarios expertos e inexpertos.

Anadlisis. Como se logra visualizar en la figura 25 el disefio del prototipo tiene un disefio
entendible tanto para usuarios que conocian con anterioridad un prototipo de realidad aumentaday
también para aquellos que era su primera experiencia, el 37% de los encuestados considera estar

totalmente de acuerdo con este apartado, seguido de un 34% de estar de acuerdo.
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Satisfaccion del usuario. El prototipo es fdacil de usar

Tabla 15

El prototipo es fdcil de usar

El prototipo fue facil de usar

Escala Total Porcentaje valido
Totalmente en desacuerdo 21 6%
En desacuerdo 15 4%
Neutral 64 18%
De acuerdo 115 32%
Totalmente de acuerdo 141 40%
Total 356 100%

Nota. Resultado del prototipo es facil de usar.

Figura 26

El prototipo es fdcil de usar

El prototipo fue facil de usar

6% 4%

18%

32%

H Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo
Neutral De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota. Resultado del prototipo es facil de usar.

Analisis. Como se logra ver en la figura 26 con se confirma en que el prototipo es facil de usar
segun el criterio de los encuestados, validando de esta forma también el resultado del andlisis anterior.
El 32% esta de acuerdo, seguido del 40% de estar totalmente de acuerdo respecto a la facilidad al usar el

prototipo. A penas el 4% considera no estar de acuerdo con este apartado.
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Satisfaccion del usuario. Usuarios confiados al usar el prototipo

Tabla 16

El usuario se siente confiado al utilizar el prototipo

Me siento confiado al interactuar con el prototipo

Escala Total Porcentaje valido
Totalmente en desacuerdo 28 8%
En desacuerdo 17 5%
Neutral 50 14%
De acuerdo 146 41%
Totalmente de acuerdo 115 32%
Total 356 100%

Nota. Resultados el usuario se siente confiado al utilizar el prototipo.

Figura 27

El usuario se siente confiado al utilizar el prototipo

Me siento confiado al interactuar con el prototipo

5%

14%
41%
H Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo  Neutral
De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Nota. Resultados el usuario se siente confiado al utilizar el prototipo.

Analisis. Como se logra ver en la figura 27 los encuestados se sienten confiados al interactuar
con el prototipo, al tener faros de seguimiento los usuarios no corrian peligro de desorientarse, ademas

gue los encuestadores estaban pendientes en todo momento de vigilar que el usuario estuviera cémodo

mientras se probara el prototipo.
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Adopcion tecnoldgica. Tecnologia aceptable para promocionar destinos turisticos

Tabla 17

Tecnologia aceptable para promocionar destinos turisticos

Considera que esta tecnologia es aceptable para promocionar destinos turisticos

Porcentaje valido

Escala Total
Totalmente en desacuerdo 41 12%
En desacuerdo 12 3%
Neutral 27 8%
De acuerdo 95 27%
Totalmente de acuerdo 181 51%
Total 356 100%

Nota. Resultados de tecnologia aceptable para promocionar destinos turisticos.

Figura 28

Tecnologia aceptable para promocionar destinos turisticos

Considera que esta tecnologia es aceptable para promocionar
destinos turisticos

12%

3%
8%

H Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo H Neutral

De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Nota. Resultados de tecnologia aceptable para promocionar destinos turisticos.

Anadlisis. Como se logra visualizar en la figura 28 mas de la mitad de los encuestados consideran
que el prototipo es una herramienta tecnolégica aceptable para promocionar destinos turisticos, viendo

de este modo que es una forma diferente, nueva, novedosa e innovadora al momento de promocionar

destinos turisticos.
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Recomendaciones para mejorar el prototipo
Tabla 18

Mejorias al prototipo

¢Qué mejorias le haria al prototipo?

. . Porcentaje Porcentaje
Mejorias Frecuencia vélido acumulado
Nada 122 34,27% 34,27%
Instrucciones de uso, botones en todo tiempo
para navegar de mejo.r manera, alertas de 58 16,29% 50,56%
seguridad
Calidad de la imagen 47 13,20% 63,76%
Mayor portabilidad 29 8,15% 71,91%
Incluir Fauna 23 6,46% 78,37%
Mas escenarios 19 5,34% 83,71%
Ampliar el espacio de movimiento 16 4,49% 88,20%
Mejorar la calidad del sonido 10 2,81% 91,01%
Aumentar gadgets 8 2,25% 93,26%
Mas realista 7 1,97% 95,22%
Informacién del lugar 6 1,69% 96,91%
La fluidez 5 1,40% 98,31%
Mads compacto 3 0,84% 99,16%
Optimizar recursos 3 0,84% 100%

Total 356 100%
Nota. Resultado de mejorias al prototipo.
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Figura 29

Mejorias al prototipo

Mejorias al prototipo
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Nota. Resultado de mejorias al prototipo.

Anadlisis. Como se puede ver en la figura 29 a pesar de tener una buena critica el prototipo de
RV, los encuestados mencionaron algunas recomendaciones para mejorar el prototipo, algunos de ellos
consideraron que el prototipo estd bien realizado, por otro lado, se recomienda mejorar la calidad de la
imagen, perfeccionar las instrucciones de uso, incluir fauna, aportar mayor informacién, mas escenarios,

etc.

El analisis exploratorio completo se encuentra en: Anexo10 Andlisis Exploratorio y Confirmatorio.docx



https://uespe.sharepoint.com/:w:/s/UIC202351DUCHIJEREZ/EexrN6uC4cFCit60Sg7zoTYBDBT62gNsH3IaV7yvYRTioA?e=Czeqyf
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Anadlisis Confirmatorio y Alfa de Cronbach
Con respecto al andlisis confirmatorio de acuerdo a Parra Olivares (2002) Es un modo de analisis
de datos que utiliza estadisticos numéricos de resumen generados a partir del empleo de un modelo,
definido a priori, para confirmar o no una hipdtesis. Se caracteriza por el empleo de indicadores como la

media, la varianza y los coeficientes de correlacidn y regresién, asi como las pruebas de hipdtesis.

En la investigacidn que se realizd, se ha considerado tres dimensiones para el analisis
confirmatorio: Usabilidad, Satisfaccién de Usuario y Adopcion de la tecnologia, el programa usado fue

SPSS con sus diferentes funciones, se muestra un resumen de los principales resultados obtenidos.

Para ver el analisis univariado puede revisarlo en: Anexol1l Analisis Univariado.docx

Tabla 19

Alpha de Cronbach General

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,952 29

Nota. Alpha de Cronbach general.

Anadlisis. Como se puede observar en la Tabla 19, para el calculo de la fiabilidad se tomé como
parametros las tres dimensiones que cuentan con escala de Likert; usabilidad, satisfaccién del usuario y
adopcién de la tecnologia, dando como resultado ,952, al estar este valor cerca de 1, nos permite

concluir que los datos son fiables.
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Tabla 20

Prueba de KMO y Bartlett General

Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacién de

,960

muestreo
. Aprox. Chi-cuadrado 12067,38
Prueba de esfericidad .
de Bartlett gl -
Sig. 1000

Nota. Prueba KMO y Bartlett general.

Anadlisis Como se puede observar en la Tabla 20, para el calculo anterior se toma como
parametros tres dimensiones que cuentan con escala de Likert; usabilidad, satisfaccién del usuario y
adopcién de la tecnologia, dando como resultado que el valor de p es 0.000, lo que indica que el p-valor
es extremadamente pequefio y menor que cualquier nivel de significancia. Por lo tanto, hay suficiente
evidencia para rechazar la Hipdtesis nula y concluir que hay suficiente variabilidad en los datos para

justificar un analisis factorial exploratorio.

Tabla 21

Alpha de Cronbach, Prueba KMO y Barlett por dimension

Dimension KMO Barlett Cronbach

Usabilidad 0,978 0,00 0,987
Satisfaccion del Usuario 0,817 0,00 0,724
Adopcion de la tecnologia 0,828 0,00 0,866

Nota. Alpha de Cronbach, Prueba KMO y Barlett por dimensién.

Analisis. En la Tabla 21 se observa que el factor con mayor consistencia interna en la escala y
con mayor relacidn entre los items es el de usabilidad con un 0,978 para el indice de KMO y un 0,987

para el Alpha de Cronbach, por otro lado, el factor con una menor consistencia en la escala es el de
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Satisfaccion del usuario, pero sus valores siguen estando dentro del rango de datos fiables en la prueba

de Alpha de Cronbach y de la prueba KMO.

Tabla 22

Varianza General Total explicada

Varianza total explicada

Sumas de cargas al cuadrado Sumas de cargas al
Autovalores iniciales de la extraccién cuadrado de la rotacion
% % %
Componen % de  acumulad % de acumulad % de  acumulad
te Total varianza o Total varianza o Total varianza o
1 14,85 51,215 51,215 14,85 51,215 51,215 12,77 44,035 44,035
2 2 0
2 3,326 11,470 62,685 3,326 11,470 62,685 3,824 13,185 57,221
3 2,535 8,740 71,425 2,535 8,740 71,425 3,134 10,808 68,029
4 1,769 6,102 77,526 1,769 6,102 77,526 2,754 9,498 77,526

Nota. Varianza general total explicada.

Andlisis. En la tabla 22 se puede observar los datos que permiten realizar un andlisis de factores
donde se puede determinar que 4 componentes explicarian el 77,52% de las variables, distribuidos en
un peso mayor en un solo componente ya que este explica mds del 50% de las variables, mientras que
un componente 4 Unicamente explica 6% de variables, se puede profundizar con el andlisis exploratorio

de cada dimensién en el Anexo 10.



Prueba de normalidad
SUS (System Usability Scale)
Tabla 23

Resumen promedios por enunciados del SUS

Enunciado Promedio
Usaria esta aplicacidn frecuentemente 3,62
Encuentro al prototipo complejo de usar 2,46
El prototipo fue facil de usar 3,96
Necesité ayuda de una persona con conocimientos técnicos para
usarlo 3,21
Las funciones de este prototipo estan bien integradas 3,85
El prototipo es muy inconsistente 2,38
Las personas podrian aprender a utilizar el prototipo de forma rapida 3,99
Encuentro al prototipo muy incobmodo de usar 2,28
Me siento confiado al interactuar con el prototipo 3,85
Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar el
prototipo 2,80
Nota. Tabla resumen de promedios por enunciados del cuestionario SUS.
Figura 30
Resumen promedios por enunciados del SUS
SUS
Me siento confiado al interactuar... - 102,80 3,85
Las personas podrian aprender a... ‘-::o 3,99
Las funciones de este prototipo... m— — 3,85
El prototipo fue facil de usar e m—— 3,96
Usaria esta aplicacion... S 362
0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Promedio de aceptacién

Nota. Figura resumen de promedios por enunciados del cuestionario SUS.
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Anadlisis. El promedio obtenido para el cuestionario SUS es de 65,08, Busquets (2021) menciona
gue el puntaje promedio es 68. Un resultado por debajo de esta cifra indica que hay varios aspectos a

corregir, por lo tanto, se debera revisar qué aspectos son los que deben corregirse.

Figura 31

Resumen promedios por enunciados positivos del SUS

Enunciados Positivos SUS

Me siento confiado al interactuar con... [ R 385
Las personas podrian aprender a... [N 390
Las funciones de este prototipo estan... [ 3,35
El prototipo fue facil de usar [ 396
Usaria esta aplicacion frecuentemente [ 3,62

3,40 3,50 3,60 3,70 3,80 3,90 4,00 4,10
Promedio de aceptacion

Nota. Figura resumen de promedios por enunciados positivos del cuestionario SUS.
Analisis. Se muestra en la figura 31 los enunciados positivos del cuestionario SUS, que aportan

al promedio antes mencionado sobre 65,08.
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Figura 32

Resumen promedios por enunciados negativos del SUS

Enunciados Negativos SUS

Necesité aprender muchas cosas antes... _ 2,80
i incs N 228
Encuentro al prototipo muy incomodo de...
El prototipo es muy inconsistente _ 2,38
it I, 321
Necesité ayuda de una persona con...
- i I 2,46
Encuentro al prototipo complejo de usar

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50

Promedio de aceptacion

Nota. Figura resumen de promedios por enunciados negativos del cuestionario SUS.
Anadlisis. Se muestra en la figura 232 los enunciados negativos del cuestionario SUS, que

aportan al promedio antes mencionado sobre 65,08.

Tabla 24

Resumen promedios por enunciados positivos del SUS

Enunciado Promedio
Usaria esta aplicacidon frecuentemente 3,62
El prototipo fue facil de usar 3,96
Las funciones de este prototipo estan bien integradas 3,85
Las personas podrian aprender a utilizar el prototipo de forma
rapida 3,99
Me siento confiado al interactuar con el prototipo 3,85

Nota. Tabla resumen de promedios por enunciados positivos del cuestionario SUS.

Andlisis. Los apartados positivos de un cuestionario SUS una vez que se ha dado una calificacion

estos tienen la puntuacién mas alta en 5 puntos, se puede observar que el promedio mds alto obtenido
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es 3,99 en Las personas podrian aprender a utilizar el prototipo de forma rapida sin llegar a 4 puntos por

lo cual la satisfaccion de los encuestados se puede considerar promedio.

Tabla 25

Resumen promedios por enunciados negativos del SUS

Enunciado Promedio

Encuentro al prototipo complejo de usar 2,46
Necesité ayuda de una persona con conocimientos técnicos para

usarlo 3,21
El prototipo es muy inconsistente 2,38
Encuentro al prototipo muy incomodo de usar 2,28
Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar el

prototipo 2,80

Nota. Tabla resumen de promedios por enunciados negativos del cuestionario SUS.

Anadlisis. Los apartados negativos de un cuestionario SUS una vez que se ha dado una calificacion
estos tienen la puntuacion mas alta en 1, es decir que deben estar en contra del enunciado, se puede
observar que el promedio mas alto obtenido es 2,38 en Encuentro al prototipo muy incdmodo de usar,
lo cual nos puede decir que los elementos a usar son poco comodos o necesitan mas adaptacion, por
otro lado una puntuacién alta, que no es positivo es Necesité ayuda de una persona con conocimientos

técnicos para usarlo con 3,21 lo cual denota una dificultad en el uso intuitivo del prototipo.

El analisis confirmatorio completo se encuentra en: Anexo10 Andlisis Exploratorio y Confirmatorio.docx
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Prueba de normalidad tres dimensiones
Tabla 26

Resumen de pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov - Smirnov?

Estadistico gl Sig.
El prototipo genera confianza siendo 0,295 356 0,000
intuitivo para el usuario
El prototipo mantiene informado al 0,271 356 0,000
usuario a través de retroalimentacion
en un tiempo razonable
Usaria esta aplicacién 0,258 356 0,000
frecuentemente
Encuentro al prototipo complejo de 0,228 356 0,000
usar
La experiencia al interactuar con el 0,283 356 0,000
prototipo fue enriquecedora
Requirid de esfuerzo para interactuar 0,155 356 0,000

con el prototipo

Nota. Prueba de normalidad tres dimensiones.

Todas las variables tienen un estadistico pequefio y una significancia menor a 0,05 por lo cual se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alternativa y se procede con un analisis de Chi

Cuadrado.

Comprobacion de hipétesis: Chi Cuadrado

El estadistico ji-cuadrado (o chi cuadrado), que tiene distribucién de probabilidad del mismo
nombre, sirve para probar hipdtesis referidas a distribuciones de frecuencias. En términos generales,
esta prueba contrasta frecuencias observadas con las frecuencias esperadas de acuerdo con la hipdtesis

nula (Quevedo Ricardi, 2011) durante este analisis se usara una significancia de alfa=0,05
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Usabilidad
Para el apartado de usabilidad se hizo el andlisis con chi cuadrado para ver si existe dependencia

0 no entre variable, por lo que se toma en cuenta dos hipétesis.

HO: Existe independencia entre variables

H1: Existe dependencia entre variables

El resultado arrojado en base a la tabla de contribucién y el valor experimental obtenido, siendo
este menor al valor teérico corrobora la independencia entre variables, por lo que se acepta la hipétesis

nula y no se buscan causas de significancia.

Tabla 27

Prueba Chi- Cuadrado dimension de Usabilidad

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacidn asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 40,910a 48 0,756
Razdén de verosimilitud 41,913 48 0,719
Asociacion lineal por 0,059 1 0,808
lineal
N de casos vélidos 4628

Nota. 0 casillas (0,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es
18,54.

Satisfaccion de usuario
Para el apartado de satisfaccién de usuario de la misma forma se hizo el analisis con chi

cuadrado para ver si existe dependencia o no entre variable, por lo que se toma en cuenta dos hipétesis.

HO: Existe independencia entre variables

H1: Existe dependencia entre variables
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El resultado arrojado en base a la tabla de contribucién corrobora la dependencia entre

variables, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se buscan causas de significancia.

Tabla 28

Prueba Chi- Cuadrado dimension de Satisfaccion de Usuario

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 1110,846a 36 0,00
Razén de verosimilitud 1129,595 36 0,00
Asociacion lineal por lineal 15,248 1 0,00
N de casos validos 3560

Nota. 0 casillas (0,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 48,20.

Causas de Significancia Satisfaccion del Usuario

Previamente a la busqueda de significancia acorde a Bisquerra y Pérez-Escoda (2015) asegura
gue una escala de 5 puntos, cuyas respuestas pueden, en la practica, reducirse a los 3 valores centrales,
por lo cual se suma las frecuencias observadas de Totalmente de acuerdo, con de acuerdo y Totalmente

en desacuerdo con desacuerdo, manteniendo los valores Neutro.

En el apartado de usabilidad se tiene 5 afirmaciones positivas y 5 afirmaciones negativas las

cuales se analizan por separado.



Figura 33

Resumen de busqueda de significancia Satisfaccion del Usuario
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Nota. Causas de significancia de satisfaccién de usuario.

NN

SUS (2+6+8+10)

sus 4

La significancia de las afirmaciones positivas se encuentra en la afirmacion de: “Usaria esta

aplicacién Frecuentemente ya que su aporte es el mayor con respecto a las otras 4 afirmaciones cuyo

comportamiento se define como homogéneo Anexo 12 Signifi. Sat Ux. Andlisis 6a (Tabla de

contribucidn) y esta concentrado en la respuesta “Totalmente en desacuerdo”, por lo tanto se puede

concluir que los potenciales turistas no usarian esta tecnologia frecuentemente.

La significancia de las afirmaciones negativas se encuentra en la afirmacion de: “Necesité ayuda

de una persona con conocimientos técnicos para usarlo” ya que su aporte a nivel de significanciaes y el

mayor con respecto a las otras variables que llegan a tener un comportamiento homogéneo, y la mayor
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significancia en la respuesta neutro, Anexo 12 Andlisis 6 b(Tabla de contribucién) por lo tanto se define
que los potenciales turistas mantienen una postura indiferente sobre necesitar un experto para el uso

del prototipo.

Adopcion tecnoldgica
Para el apartado de adopcién tecnoldgico de la misma forma se hizo el analisis con chi cuadrado

para ver si existe dependencia o no entre variable, por lo que se toma en cuenta dos hipodtesis.

HO: Existe independencia entre variables

H1: Existe dependencia entre variables

El resultado arrojado en base a la tabla de contribucién corrobora la dependencia entre

variables, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se buscan causas de significancia.

Tabla 29

Prueba Chi- Cuadrado dimension de Adopcion Tecnoldgica

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df  Significacidn asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 436,759a 20 0
Razén de verosimilitud 430,48 20 0
Asociacion lineal por lineal 0 1 0,983
N de casos validos 2136

Nota. 0 casillas (,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 31,83.



Causas de Significancia Adopcion Tecnolégica

Figura 34

Resumen de busqueda de significancia Satisfaccion del Usuario

Al
A2
A3
A4
A5
A6

Al
A3
A4
A6

NO

Al
A2
A3
A4

A6

* 3k

La significancia dentro del pardmetro de Adopciéon Tecnoldgica se encuentra en “Requirié de

A (1+3+4+6)
A2

%k

121

esfuerzo para interactuar con el prototipo”, ya que su significancia es 3 veces mayor con respecto a las

otras afirmaciones cuyo comportamiento es homogéneo Anexo 12 Adopcidén tecnoldgica Andlisis 10

(Tabla de contribucidn) por lo tanto se puede concluir que los potenciales turistas no tienen una

percepciéon de esfuerzo al interactuar con el prototipo.

Para revisar el andlisis completo de causas de significancia estd el: Anexo12 Chi Cuadrado.xlsx
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Limitaciones y advertencias
A lo largo de la investigacidn se identificaron algunas limitaciones y advertencias en el
levantamiento de informacion valiosa que aportd en el proceso de investigacidn, que serdn detalladas a

continuacion.

Se establecié sobre todo evaluar un prototipo de realidad virtual, realidad aumentada y 3D, pero
solo se pudo evaluar en conjunto el prototipo de realidad virtual y 3D, ya que en este podian visualizarse
los escenarios de forma inmersas con imagenes tridimensionales, ademas de ser el mas interactivo para
los encuestados. La aplicacién del prototipo de realidad aumentada no estaba lista, por lo que hubo un

limitante para poder evaluarlo.

Se tenia previsto hacer el estudio con una poblacién objeto de estudio orientada a turistas
extranjeros y nacionales, sin embargo por limitaciones asociadas al prototipo de realidad virtual y
cumplir con el proyecto de investigacion segun la planificacién se optd por cambiar la poblacién objeto
de estudio a potenciales turistas que son los estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE,
Sede Latacunga, de esta forma se pudo levantar informacion respecto al trabajo de campo y contar con

datos que permitan su analisis.

Hubo complejidades naturales que en primera instancia impidieron una buena experiencia para
el usuario, al realizar el trabajo de campo respecto a las encuestas piloto, el prototipo fue instalado en
un stand no cubierto, por lo que el viento y la luz solar directa, hizo que este no funcionara como
deberia, de esta forma se tomd en cuenta que si se desea que el prototipo funcione sin ninglin problema
se necesita de una zona cubierta donde no interfiera el viento ni la luz solar, ademas de contar con
conexion a internet para que este identifique al programa llamado Unity donde se visualizaban los

escenarios.
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El prototipo contaba con diferentes piezas que debian ser manipuladas con gran precaucion,
entre estos se encuentran; Mandos HTC (Vive Cosmos elite), cargador Mando Tipo Micro USB, cargador-
Adaptador Tipo USB, adaptador plateado salida Tipo C, gafas de RV incluye parlantes y cable, faros de
seguimiento, cargador TC NE30OW-US, computador Lenovo ThinkPad P16 Gen 1, cargador 170W, mouse
aldmbrico tipo USB, postes plegables para faros de seguimiento. Especialmente el uso del computador
Lenovo ThinkPad P16 Gen 1, era muy necesario para que todo el sistema se renderizara, se necesitaba
de una gran capacidad de hardware para que todo el sistema funcionara, a medida que este pasaba

horas en funcionamiento se logré notar fallas que se presentaban al interactuar con el prototipo.

Respecto al trabajo de campo, las limitaciones fueron identificadas en el tiempo que duraban los
encuestados al interactuar con el prototipo, es decir, no existia al principio fluidez para levantar
encuestas. Por otro lado, la disponibilidad de los encuestados era compleja, pues, se debia aprovechar el
tiempo de cambio de horas de los estudiantes para tener afluencia de personas interesadas en probarse

el prototipo.

La fiabilidad en la encuesta es bastante alta, lo que hace que los datos levantados sean
confiables, pero esto podria tener un pequefio sesgo con respecto a la experiencia de uso, ya que
durante el trabajo de campo se pudo observar que el rendimiento de los equipos disminuia mientras usa

por horarios prolongados.
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Conclusiones

Se consideran las hipétesis iniciales para poder establecer las conclusiones respectivas:

e La hipdtesis general corresponde a: Los potenciales turistas estudiantes de la Universidad de
las Fuerzas Armadas ESPE, Sede Latacunga, tendrdn una percepcién positiva sobre la eficacia
del prototipo RV y 3D como herramienta para promocionar destinos turisticos en areas
protegidas. Con la investigacion realizada se puede determinar que el 51% de encuestados
esta totalmente de acuerdo sumado un 27% que estd de acuerdo con respecto al considerar
gue esta tecnologia es aceptable para promocionar destinos turisticos (Anexo 11 Tabla 39),
creando gran interés en el Parque Nacional Cotopaxi por lo tanto se puede decir que se
cumple con la hipdtesis planteada.

e Dentro del perfil del turista se definid la siguiente hipdtesis: Al menos la mitad de los
potenciales turistas conocian con anterioridad este tipo de herramientas (RA, RV y 3D) como
fuente de promocion de destinos turisticos, observando (Anexo 11 tabla 6) correspondiente
a una tabla de frecuencias, en donde el 89% afirma desconocer previamente este tipo de
prototipos y al ser la parte mayor de todos los encuestados se deduce que no cumple con la
hipétesis planteada.

e Para determinar la Usabilidad se definio la hipotesis: Los potenciales turistas no presentan
complicaciones al momento de interactuar con el prototipo, consideran que es facil de
utilizar, se puede ver en el (Anexo 11 Tabla 17) donde el 37% de encuestados estd
totalmente de acuerdo, seguido por un 34% que estd de acuerdo lo que nos permite afirmar
gue se cumple con la hipdtesis planteada.

e En la Satisfaccion del usuario se afirma la siguiente hipdtesis: Se tiene una satisfaccion
dentro del rango aceptable (70-100) de un cuestionario SUS por parte de los potenciales

turistas al experimentar con el prototipo, (Anexo 11 Tabla 22) del apartado SUS justifica el
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analisis de esta, que muestra que el resultado general es de 65,08 por lo cual no se cumple
con la hipdtesis planteada.

Al evaluar la adopcidn tecnoldgica se planteé la siguiente hipdtesis: Existen los dispositivos
necesarios para disfrutar la experiencia de interactuar con el prototipo de realidad virtual
por parte de los potenciales turistas. El (Anexo 11 Tabla 39) confirma la hipodtesis, pues el
39% esta totalmente de acuerdo, seguido de un 33% al estar de acuerdo con que hubo los
dispositivos necesarios para disfrutar de esta experiencia.

Las dimensiones con significancia son Satisfaccion del Usuario y Adopcidn Tecnoldgica
Anexo 12 Adopcion tecnoldgica Analisis 10 (Tabla de contribucion) Anexo 12 Satisfaccion del
Usuario Analisis 6 (Tabla de contribucion) respectivamente, por se puede concluir que los
encuestados consideran que el prototipo no requirié de esfuerzo para interactuar con este,
y mantienen una postura neutral frente a necesitar ayuda de un técnico experto para usar el
prototipo.

En el apartado de Satisfaccion del Usuario con las afirmaciones positivas con un
comportamiento homogéneo tienen su significancia en una escala neutro, por lo cual los
encuestados se mantienen en una postura indiferente frente a que las personas podrian
aprender a utilizar el prototipo de forma rapida y su confianza al interactuar con el
prototipo; con respecto a las afirmaciones negativas la mayor significancia de las variables
homogéneas es aquella que afirma que el prototipo es incdmodo de usar pero en una
puntuacion en escala totalmente en desacuerdo, entendiéndose que es cdmodo de usar y
finalmente sobre la afirmacién necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar
el prototipo también tienen una postura indiferente (Anexo 12, Analisis 6, Tabla de

Contingencia)
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En el apartado de adopcidn tecnoldgica al analizar las causas de significancia menores, la
homogeneidad se encuentra en las afirmaciones; la experiencia al interactuar con el
prototipo fue enriquecedora, recomendaria esta experiencia a otras personas, considera
qgue hubo los equipos necesarios para disfrutar de la experiencia y considera que esta
tecnologia es aceptable para promocionar destinos turisticos se encuentra en una posiciéon
neutral, mientras que las afirmaciones respecto a requirié de esfuerzo para interactuar con
el prototipo y hubo alguna interferencia de conexién que impidiera la experiencia estan en

desacuerdo. (Anexo 12, Analisis 8, Tabla de Contingencia)
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Recomendaciones
Se recomienda modificar el prototipo en base a las sugerencias de los encuestados, en las que se
tiene; instrucciones de uso, botones en todo tiempo para navegar de mejor manera, alertas de
seguridad, calidad de imagen, incluir fauna, ampliar los escenarios, ampliar el espacio de
movimiento, mejorar la calidad del sonido, mayor fluidez y optimizar recursos.
Es importante potencializar el uso de nuevas tecnologias tales como la realidad virtual para
promocionar destinos turisticos en areas protegidas, no solo en el Parque Nacional Cotopaxi,
sino también en otros Parques Nacionales y Areas Protegidas con las que cuenta el pais.
La promocidén de destinos turisticos no solo deberia implementarse a nivel nacional, sino
también a nivel internacional, participando en ferias para que los extranjeros tengan una idea de
las dreas naturales que tiene el Ecuador e incentivar el turismo nacional y extranjero.
Se recomienda tener una version de la aplicacidn que sea publica y mejorada, para que con este
tipo de programa se pueda llegar a mas personas, no solo utilizando la realidad virtual, sino

también de realidad aumentada.
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