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RESUMEN

La tecnologia de realidad aumentada se presenta actualmente como una herramienta de
desarrollo para museos y espacios turisticos de interaccion. Asimismo, las nuevas
tecnologias han demostrado ser eficaces en la realizacion de visitas guiadas generando

mas interaccion e interés por parte de los visitantes.

Esta investigacion tiene como objetivo desarrollar estrategias de realidad aumentada
para potenciar el museo Pacocha, la metodologia aplicada a este proyecto fue la de
exploratoria cualitativa descriptiva, ya que esta se usa para descubrir nuevas ideas,
pensamientos, sentimientos y para tener un entendimiento preliminar de relaciones y
objetos. Se recopilard informacion de articulos cientificos, libros y textos acorde a la
problematica para después seleccionar los temas que tengan relevancia para la
investigacion. Se trabajo con la totalidad de la muestra 205 habitantes y los directivos
de la comunidad Pacocha. Como resultados obtenidos, se pudo unificar criterios de
acuerdo la necesidad de la implementacion de realidad aumentada en el museo para
generar mas visitas y reconocimiento, la aceptacion de esta tecnologia por parte de las
personas de la comuna facilita crear estrategias por medio de aplicaciones mdviles, se
puede mejorar el entendimiento de la realidad aumentada capacitandolos y por ultimo

queda la pauta generada en esta investigacion para futuros proyectos.

Palabras claves: tecnologia, realidad aumentada, museo, desarrollo, estrategias.



ABSTRACT

The augmented reality technology is currently presented as a development tool for
museums and tourist interaction spaces. Also, new technologies have proven to be
effective in conducting guided tours generating more interaction and interest from

visitors.

This research has the objective of developing augmented reality strategies to enhance
the Pacocha museum, the methodology applied to this project was descriptive
qualitative exploratory, as this is used to discover new ideas, thoughts, feelings and to
have a preliminary understanding of relationships and objects. Information will be
collected from scientific articles, books and texts according to the problem to then select
the topics that are relevant to the research. We worked with the entire sample of 205
inhabitants and the directors of the Pacocha community. As results obtained, it was
possible to unify criteria according to the need for the implementation of augmented
reality in the museum to generate more visits and recognition, the acceptance of this
technology by the people of the community facilitates the creation of strategies through
mobile applications, the understanding of augmented reality can be improved by
training them and finally the guideline generated in this research remains for future

projects.

Key words: technology, augmented reality, museum, development, strategies.
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INTRODUCCION

Actualmente la competitividad en el sector turistico es impresionante, cada vez
se generan nuevas maneras de hacer turismo y gran parte de este acontecimiento se debe
a la tecnologia, con todas las aplicaciones que tiene dentro de las actividades turisticas
los establecimientos que se dedican a esto deben mantenerse a la vanguardia. El
incremento de personas asociadas a las tecnologias estd en aumento, segiin “Houtsuite”
alrededor del 64% de la poblacion mundial utiliza dispositivos moviles, significa que
mas de la mitad de personas a nivel global estdn conectados mediante dispositivos de
este tipo. “Las nuevas tecnologias han generado un fuerte impacto en la sociedad,
modificando profundamente nuestros héabitos de consumo de contenidos y nuestras
formas de relacion interpersonal. El advenimiento de la comunicacion digital declard
paulatinamente un rompimiento de fronteras fisicas y relanzo el fendomeno comunicativo
en un contexto marcadamente globalizador” (Arango, 2013) El intercambio cultural y
las referencias al momento de vislumbrar ideas para el desarrollo de actividades
econdmicas, son en su mayoria alcanzadas mediante el internet y los sitios de
alojamiento de informacion que hay en ¢él. Uno de los sitios de mayor interés al
momento de viajar son los museos debido a la historia que cuenta sobre el lugar en
donde se ubican o sobre personajes importantes de aquel lugar, “para que la experiencia
del museo pueda llegar a ser verdaderamente una experiencia de aprendizaje, hay que
ofrecer a los visitantes una variedad de dispositivos de comunicacion que permitan el
mejor acceso a la informacién y que despierten la curiosidad” (Sarracino, 2014)
actualmente museos alrededor del mundo han optado por tecnologias que diversifiquen
y diferencien su oferta del resto, una de las tecnologias que se adapta perfectamente
para modernizar es la realidad aumentada la cual es una “tecnologia que enriquece el
mundo real con la informacion y los medios digitales, tales como modelos y videos en
3D, que sobreponen en tiempo real la vista de la camara de los teléfonos inteligentes,
tabletas, ordenadores u otros dispositivos digitales” (Sarracino, 2014) este tipo de
tecnologia se ha utilizado en muchos campos de estudios, en la medicina es usada para
superponer en tiempo real la construccion 3d de las estructuras internas del paciente
(Saufer, Vogt, & Khamene, 2008), en la educacién “sirviendo como una herramienta
potente para la presentacion de contenido de una manera atractiva y pedagdgica al

mismo tiempo” (Ruiz, 2011) asi mismo los museos . Los museos de la ciudad de
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Manta no han desarrollado la aplicacion de la realidad aumentada en sus exposiciones lo
que se convierte en una debilidad y retraso ya que los referentes a nivel mundial
ejecutan estrategias en donde la realidad aumentada esté explicitamente y ayuda mucho
a la interaccion de los turistas con las exposiciones dentro de las cdmaras del museo un
ejemplo de ello es el museo de América en Madrid que utilizé la realidad aumentada
para crear un prototipo de aplicacion funcional, este proyecto se llevo a cabo en junio de
2015 por parte de “Martinez Marta y Herndndez David” estudiantes entonces en la

facultad de informatica de la Universidad Complutense de Madrid.

Es por esto por lo que el objetivo de este estudio es el de desarrollar un prototipo

de aplicacion moévil de realidad aumentada para el museo Pacocha para la

potencializacion del turismo de Manabi.

En primera instancia se presenta el marco tedrico que comprende toda la
revision Dbibliografica sobre la realidad aumentada y afines, para entender la
importancia, referentes mundiales, clasificacion, etc. Sobre estas nuevas tecnologias
enfocadas a los museos, se conocera la situacion actual de la comuna de Pacocha
ubicada en el area rural del canton Manta, en base al conocimiento que tienen sobre las
tecnologias de realidad aumentada mediante la ejecucion de encuestas ademas de
entrevistar a los directivos del museo Pacocha para asi tener nocidén de la situacion
actual del establecimiento en lo que se refiere a situacion fisica, visitas y lo mas

importante tecnologica.
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CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

Los museos de Ecuador se enfrentan a una nueva realidad a causa de la
pandemia del Covid-19, que se refleja en drastica reduccion de visitantes en los meses
de abril (410) y mayo (160) del 2020 comparado con las cifras obtenidas en el afo
anterior 2019 en donde abril contd con 82.995 visitantes y el mes de mayo con 97.445
respectivamente, es asi que el periodo de abril y mayo del 2020 logré el 0,32% de
visitas de lo que lleg6 a obtener el 2019 en ese mismo periodo (Ministerio de Cultura'y

Patrimonio, 2020).

Un escenario idéntico se experimentd en los museos de Manta, los cuales
tuvieron una reduccion de visitas considerables llegando a contar hasta con cero
asistencias de visitantes en el mes de abril del 2020 y solamente 30 en el mes de mayo
si se compara con el afio 2019 en donde se contaron 12.703 el mes de mayo y 15.480 en
abril, se obtiene un 0,11% de visitas a los museos de Manta en el afio 2020 a
comparacion del 2019, mostrando una clara reduccion de afluencia a estos escenarios,

segun los datos del Ministerio de Cultura y Patrimonio (Ministerio de Cultura y

Patrimonio, 2020).
Ubicacion

Las visitas a los museos de Manta se han reducido de una manera nunca vista en
relacion con la ultima época a causa de la pandemia del Covid-19, reduciendo la
afluencia de visitantes. En el afio 2020 los museos de Manta obtuvieron un total de

133.007 visitas y en el afio 2019 estas cifras fueron de 191.276 personas que visitaron

los museos de la ciudad, llegando a tener una tasa de reduccion del 69,54%.

Génesis

La necesidad de crear estrategias que tengan que ver con la realidad aumentada
en el museo de Pacocha es para fortalecer la oferta considerando las nuevas tendencias
en el mundo y generar asi una experiencia diferente que no se ha fortalecido en los
museos de Manta, algo que urge para crear expectativa en los posibles visitantes que

estan en incertidumbre a causa de la pandemia del Covid-19.
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Estado actual

Situado a 26 kildmetros de Manta en la parroquia rural de Santa Marianita se
encuentra el museo Pacocha que cuenta con cinco galerias con las siguientes tematicas:
arqueologia, etnografia, Manta rural, alfarista y arqueoldgica industrial, cuenta con
piezas encontradas en la zona por los propios comuneros, en estudios arqueoldgicos y

algunas piezas provienen del museo universitario Dr. José Reyes Cedefio esto a causa
del terremoto sucedido el 16 de abril del afio 2016 (Mera, 2017).

El museo Pacocha surge en el afio 1998 como un proyecto con el titulo de
“Seminario para el planteamiento de un museo arqueoldgico y de investigacion de
culturas prehistoricas de Manabi” cuyo autor fue el Dr. José Reyes Cedefio quien fue,
profesor fundador de la escuela de turismo actual facultad de hoteleria y turismo, este
proyecto se llevo a cabo en el afio 2003 con la aprobacion del Dr. Medardo Mora en ese
entonces rector de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi y con el apoyo del
Banco del Estado. Afios mas tarde por consecuencia del terremoto del afio 2016, este
museo universitario quedé muy afecto y fuera de funcionamiento, pero gracias a un
convenio tripartito entre el municipio de Manta, el gobierno parroquial de Pacoche y la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi fue trasladado a la zona rural,
especificamente en la comuna de Pacoche, siendo renombrado como “Museo Pacocha

Dr. José Reyes Cedefio”.

Segun testimonio del administrador actualmente el Ing. Isidoro Montalvén, en la
actualidad el Museo Pacocha se encuentra operacional como centro cultural y
laboratorio para los estudiantes de la facultad de Hoteleria y Turismo, después de un

paro por motivo de la pandemia del Covid-19 y acatando todas las recomendaciones de

bioseguridad para adaptarse a esta nueva normalidad.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El museo de Pacocha seguin lo investigado carece de nuevas tecnologias que
incentiven a los turistas para visitarlo, por tal motivo las visitas guiadas resultan ser
monotonas y no acorde con los nuevos métodos a nivel mundial. La pandemia del
Covid-19 ha desarrollado la innovacion de los establecimientos turisticos, haciendo que
estos tomen decisiones para crear expectativa en los visitantes. Las personas necesitan
nuevos motivos para salir de casa y la tecnologia de realidad aumentada se considera

como una via para conseguir este propdsito.
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DIAGRAMA CAUSA-EFECTO DEL PROBLEMA

No existen nuevas formas dehacer guianzas Los turistas optan por museos que implementen Alno contar coninnovacion el museo pierde
S—
interactivas con herramientas tecnologicas, lo tecnologias dediferenciacion para vivir nuevas interés de turistas nacionales y extranjeros.
que debilita la competitividad del museo experiencias EfeCtO
Escaso uso de nuevas tecnologias para generar motivaciones en los
—
visitantes del Museo Pacocha. Problema
Falta de uso de nuevas tecnologias para Poco interés de los turistas en visitar museos
fortalecer la cuianza. tradicionales. — Causa
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DEFINICION DEL PROBLEMA

(De qué manera la realidad aumentada puede potenciar el turismo en el museo

Pacocha?
OBJETO DE INVESTIGACION

Analisis de la aplicacion de realidad aumentada en museos.

Campo de accion: Museos que apliquen realidad aumentada en las visitas guiadas.
Variables

Variable independiente: Realidad aumentada

Variable dependiente: Potencializacion del turismo

OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar un prototipo de aplicacion movil de realidad aumentada para el

museo Pacocha para la potencializacién del turismo de Manabi.

Objetivos especificos:

e Investigar sobre la aplicaciéon de realidad aumentada en museos y su
efecto en el turismo.

e Identificar los beneficios de la realidad aumentada en los museos a nivel
mundial.

e Analizar los softwares necesarios para el desarrollo de una aplicacion de
realidad aumentada.

e Proponer un prototipo de aplicacion de realidad aumentada del museo

Pacocha para dispositivos moviles.
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CAPITULOI
MARCO TEORICO

1.1 ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

El human Interface Technology Laboratory de Nueva Zelanda, cre6 dos
aplicaciones basadas en el uso de marcadores y puso en practica este tipo de
instalaciones (Woods, y otros, 2004). En el “Te Manawa Science Centre de Palmerston
North”, en Nueva Zelanda, se sometido a prueba a SOLAR (Solar-System and Orbit
Learning in Augmented Reality), una instalacion que contaba con un set de nueve
marcadores que representaban a los planetas virtuales y que el usuario debia colocar en

las correspondientes orbitas, dibujadas sobre un tablero (Torres, 2012).

Este avance de connotacion histérica considera la implementacion de la
tecnologia de realidad aumentada en los espacios museisticos, para comprender de una
manera diferente y mejorada temas abstractos, que necesitan una explicacion practica en

lugar de una tedrica.

En el departamento de ingenieria de Software e inteligencia Artificial de la
facultad de informatica en la Universidad Complutense de Madrid en junio del 2015
Marta Caro Martinez y David Hernando Hernandez presentaron el proyecto de Realidad
Aumentada para el museo América, como requisito para egresar como ingeniera

informatica.

Este proyecto se enfocd en la innovacion de los recorridos del Museo América,
implementado la realidad aumentada para mostrar figuras y piezas de una manera

interactiva y que resulte mas interesante para los visitantes.

En sintesis, la utilizacion de este tipo de tecnologias mejora la estadia en los

museos. Generando nuevas experiencias y consiguiendo una inmersion en las tematicas.

La aparicion de internet representa un gran paso para aquellas instituciones
culturales que, dotadas con menores recursos econdmicos y con limitaciones de
personal, no tenian la posibilidad de darse a conocer de la misma forma que los grandes

museos internacionales; permite, en palabras de (Carreras, 2005), que "pequefios centros

17



locales puedan utilizar la tecnologia para proporcionar visibilidad a sus recursos y, por
tanto, promocionar su turismo cultural". En relacion con esta apreciacion encontramos
en Uruguay un caso pionero, vinculado con la situacion de los museos de arte y con las
limitaciones socioecondmicas locales, que condujeron a la creacion, en 1997, del Museo
Virtual de Artes (MUVA), cuyo éxito manifiesto ha llevado a la creacion, desde 2007,
deuna segunda version, denominada MUV A 111 (Haber, 2008).

En el afo 2016 el Museo Precolombino con la Tecnologia de Realidad
Aumentada MAPRAE en la Isla Santa Cruz (Galapagos) se inaugura con la aplicacion
“maprae” Desarrollada por el ecuatoriano Salvador Ossa, con solo apuntar un teléfono
smartphone o tablet sobre una figura, abre en segundos una imagen tridimensional

acompafiada de informacion en audio y video en cualquier idioma (El Universo, 2017).

MAPRAE se consolidd como pionero en implementar este tipo de tecnologia en

los museos del territorio ecuatoriano, dejando la base para nuevos proyectos AR en

Ecuador.

1.2 NUEVAS TECNOLOGIAS APLICADAS AL TURISMO

El turismo es uno de los principales motores de la economia por lo que se debe
conservar y evolucionar con €l. Actualmente no se puede entender el sector turistico sin
el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), estas han proporcionado
al sector un gran apoyo, reduciendo costes y ayudando a la expansion global, hasta

convertirse en un producto de uso comun en todos los continentes (Garcia, Gonzélez, &

Medina, 2014).

El sector turistico estd asimilando rapidamente que internet puede satisfacer de
mejor manera las necesidades de los turistas, haciéndolo de una forma mas directa que
la tradicional y en ocasiones eliminando a los intermediarios del canal de
comercializacion de siempre. Al mismo tiempo que los turistas pueden participar
activamente generando opiniones y eligiendo destinos que mas se acomoden al bolsillo
de cada uno (Sahut & Hikkerova, 2009), la eliminacién de intermediarios ha generado

escenarios dramaticos para distribuir productos turisticos.
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De este modo se habla de un nuevo perfil de turista, que gestiona todas sus
actividades mediante un dispositivo, creando por su cuenta paquetes personalizados
comprando, alquilando o prestando servicios en diferentes agencias o establecimientos.
Se habla de un cliente que siempre estd conectado y asume el control por medio de la

tecnologia (Coussement & Teague, 2013)

Es asi como las nuevas tecnologias requieren que los turistas estén inmersos en
el ambito online y asociados a la utilizacién de sistemas operativos, por ejemplo, los

mas utilizados: Android, Windows, Linux, 10S, etc. Estos estan presentes en los

dispositivos mdviles con mayor presencia en el mercado.

Se puede destacar que el desarrollo tecnologico actual permite agregar aspectos
sensoriales en las vivencias de los clientes. Para que un destino turistico mejore la
experiencia sensorial necesita ser competitivo, porque si desarrolla el entorno correcto,
incrementa la posibilidad de que se genere una experiencia turistica placentera (Tung &
Ritchie, 2011), Asi que, generar estructuras que logren sensaciones en los clientes
mientras reciben informacion resulta fundamental, para los dedicados al turismo para

generar experiencias placenteras.

Una de las principales tecnologias que permite perfeccionar esta experiencia
sensorial a la vez que proporciona informacién de interés a través de dispositivos
moviles, es la RA. La RA es una tecnologia emergente y con un gran potencial en el
turismo, aunque, para ello, aun requiere de una mayor adaptacion y desarrollo para su

ajuste maximo a las necesidades del viajero (Fritz, Susperregui, & Linaza, 2005).
1.3 DEFINICIONES CONCEPTUALES
3.1 Realidad aumentada

La realidad aumentada o mas conocida como AR es la tecnologia de

implementar en un espacio real imagenes en 3D, cuando se lee una imagen o codigo

ensamblado anteriormente, para que la aplicacion o dispositivo lo reconozca.
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Esta tecnologia se caracteriza por combinar el mundo real con el virtual, de
manera que en este caso lo que ocurre es que a nuestra vision del mundo real se anaden

contenidos virtuales generados por ordenador (Ruiz, 2011).
3.2 Niveles de Realidad aumentada

La realidad aumentada se divide en los niveles: 0, 1, 2 y 3 que se describen a

continuacion:

e Nivel 0: hiperenlaces en el mundo fisico. Los activadores en este nivel
son los codigos QR que enlazan con sitios web. Un codigo QR (del
inglés Quick Response code, codigo de respuesta rapida) es un modulo
para almacenar informacién en una matriz de puntos o en un coédigo de
barras bidimensional (Melo, 2018). Este tipo de realidad aumentada lo
usan empresas para redirigir a sus clientes hacia paginas o alguna
informacion relevante un ejemplo de aquello: WhatsApp Web.

e Nivel 1: Realidad aumentada con marcadores. Es el mas usado y utiliza
imagenes como elemento de enlace para obtener el elemento aumentado
(Horra, 2017). Resulta dindmico y facil de comprender para nuevos
usuarios.

e Nivel 2: En este nivel se encuentra la realidad aumentada geolocalizada.
El desarrollo de dispositivos con geolocalizacion permite crear una
realidad aumentada en una situacion concreta (Horra, 2017). Tales como:
Google maps, brujulas AR o videojuegos que simulen personajes como
Pokémon GO.

e Nivel 3: visiébn aumentada. La realidad aumentada incorporada en gafas
(Melo, 2018). Google utiliz6 la realidad aumentada para un proyecto mas
ambicioso, llevandola a convivir con el usuario. Asi nacio Google Glass,
dispositivo que permite interactuar en la vida real con elementos

virtuales.
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3.3 Smartphones

Equipos con sistemas operativos propios y la posibilidad de cargar nuevas
aplicaciones, pudiendo realizar mayor cantidad de tareas (Castro, 2012) que cualquier
otro dispositivo mévil. Gracias a la cantidad de trabajo que manejan los smartphones, se
pueden instalar aplicaciones con tareas especificas como: aplicaciones con
geolocalizacion, redes sociales, teclado QWERTY, aplicaciones AR. Ademas de contar
con camaras sofisticadas que simulan a dispositivos profesionales, almacenamiento que

supera con creces a los que se tenia hace 5 afios y sotfwares avanzados.
3.4 Aplicaciones moviles

Este tipo de aplicaciones son creadas especialmente para que se ejecuten en

teléfonos inteligentes o Smartphones.

Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android
Software Development Kit (Android SDK), Existen otras herramientas de desarrollo,
incluyendo un Kit de Desarrollo Nativo para aplicaciones o extensiones en C, C++ u

otros lenguajes de programacion (Garrido, 2013).
3.5 Android

Android es un sistema operativo movil basado en Linux enfocado para ser
utilizado en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y
otros dispositivos. Es desarrollado por la Open Handset Alliance, liderada por Google
(Garrido, 2013). Este sistema actualmente es desarrollado con coédigo abierto, por lo
tanto, se puede acceder al cédigo fuente y de esta manera generar posibles soluciones a

errores del sistema.
3.6 Java

Java es un lenguaje orientado a objetos que alcanzd su madurez con la
popularizacion de Internet y que es, en cierta manera, el heredero legitimo de C++
(Garrido, 2013). Este lenguaje de programacion se utiliza como introduccion para
aprender a programar, en la mayoria de los casos a nivel mundial, por su sencillez y

neutralidad frente a los demas lenguajes de programacion.
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3.7 Blender

Blender es la suite de creacion 3D gratuita y de cddigo abierto. Es compatible
con la totalidad de la canalizacion 3D: modelado, montaje, animacion, simulacion,
renderizado, composicion y seguimiento de movimiento, edicion de video y
canalizacion de animacion 2D (Blender, 2021). Este software de modelado 3d es uno de

los mas potentes, con todas las herramientas necesarias para cualquier trabajo en este

ambito, ademas de ser gratis y no necesita muchos requisitos para su instalacion.
3.8 Unity 3D

Unity es la plataforma de desarrollo 3D en tiempo real lider en el mundo, que
ofrece lo que se necesita para crear, operar y monetizar juegos y experiencias increibles
en la mas amplia gama de plataformas de la industria (Unity, 2021). De cddigo abierto y
version gratis completa, este software es de utilizacion casi ilimitada, se pueden crear

desde aplicaciones moviles hasta videojuegos de la mas gama alta.
3.9 Target

Un marcador es aquella pieza grafica que el smartphone, Tablet u otro
dispositivo movil detectard para incorporar la Realidad Aumentada. El target ayuda al
dispositivo a colocar correctamente un objeto en Realidad Aumentada en el espacio real

(Ojeda, 2021). Este objeto grafico se utiliza mucho actualmente por su sencillez, facil

manipulacion en programas de empaquetamiento de aplicaciones y resulta intuitivo.
1.4 MUSEOS

Un museo es una institucion sin fines lucrativos, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga,

comunica y expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su medio

ambiente con fines de educacion, estudio y recreo (ICOM, 2007).
4.1 Caracteristicas de los museos

El Consejo Internacional de Museos (ICOM) define al museo como una

institucion:
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e Permanente
e sin fines de lucro
e al servicio de la sociedad

e abierta al publico

adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio material e inmaterial

de la humanidad con fines de estudio, educaciéon y recreo (UNESCO, 2012).

El museo posee muchos medios para comunicar su mision, incluyendo
equipamientos para la investigacion, actividades didacticas, organizacion de espacios

expositivos y el uso de avanzadas tecnologias de comunicacion e informacion

(UNESCO, 2012).
4.2 Tipos de museos

Para comprender sobre la organizaciébn de los museos y saber a qué tipo

pertenecen, se deben considerar los siguientes criterios:

e Titularidad
e Ambito geografico

e (Contenido tematico

Segun El Consejo Internacional de Museos (ICOM) los museos segin su

tematica estan clasificados en ocho categorias:

4.2.1 Museos de arte: son espacios para exhibir y promocionar arte como: artes

visuales, escultura o pintura.

4.2.2 Museos de historia natural: se enfocan en las ciencias naturales teniendo en sus
exposiciones temas sobre cultura, temas ambientales, la evolucion bioldgica, la

antropologia o la biodiversidad.

4.2.3 Museos arqueolégicos: Instituciones que tienen como principal actividad estudios
arqueologicos, que utilizan el resultado de estos para ser expuestos y reconstruidos y asi

contar la historia de la actividad sociocultural del pasado, conservando el patrimonio

cultural.
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4.2.4 Museos monograficos: Se trata de espacios en donde se exponen aspectos
culturales sobre el lugar en donde se encuentre, las exposiciones son en su mayoria

vestigios muy especificos para preservar costumbres hechos socioculturales, son

ejemplos de estos: museos etnograficos o museos de interpretacion.

4.2.5 Museos historicos: Son los que presentan sus colecciones desde una perspectiva
historica, documentando por medio de archivos o piezas que son consideradas tesoros
culturales, la UNESCO considera a los museos al aire libre y a los monumentos dentro

de esta categoria.

4.2.6 Museos de las ciencias y técnicas: Aqui se considera a aquellos museos que
presentan hallazgos cientificos contando la historia de estos, ejemplos de estos son:
museos de informatica, ferrocarriles, etc. En particular los museos de ciencias se ubican
en instalaciones grandes para utilizar tecnologia IMAX y asi conseguir imagenes en 3D

para conseguir una experiencia inmersiva.

4.2.7 Museos de ciencias sociales y servicios sociales: Estos comprenden a los:

museos dedicados a la pedagogia, a la educacién, comercio, servicios bancarios, a la

moneda, justicia politica, transporte, policia y los de correo.

4.2.8 Museos de la agricultura y de los productos del suelo:

Estos tipos de museos se basan en el desarrollo y la sustentabilidad del lugar en
donde se encuentran, mejorando asi la calidad de vida de las comunidades aqui se

encuentran: los ecomuseos y centros museisticos orientados sobre la identidad de un

territorio (Cazaux, 2019).
L5 ETNOGRAFIA

El término etnografia tiene dos significados primordiales en antropologia. Por un
lado, la etnografia es un producto, normalmente de manera escrita, pero también lo
puede ser en forma de imagenes, como: los libros, articulos o peliculas que son el
resultado de una investigacion de campo. Por otra parte, es una sucesion constituida en

el trabajo de campo que hace el antropdlogo para obtener el entendimiento de un tema

24



en un determinado contexto sociocultural y referido a una época en concreto (Pujadas,
2010).

1.6 TURISMO RURAL

El turismo rural se dirige a segmentos determinados de mercado, que en general
se caracterizan como una demanda de calidad, entendida como visitantes concienciados
ambientalmente y con una cierta capacidad adquisitiva (Garcia, 2005). Este tipo de
turismo lo realizan en su mayoria personas que necesitan un escape de su formalidad de

vida en la ciudad, asi que estan en busca de pueblos alejados con cultura y costumbres

atrayentes.

1.7 ARQUEOLOGIA

La arqueologia es el descubrimiento de los tesoros del pasado, el trabajo

meticuloso del analista cientifico y el ejercicio de la imaginacion creativa (Renfrew &

Bahn, 2004).
1.8 MUSEOS EN ECUADOR

El patrimonio del Ecuador consta de muchas culturas enriquecidas de
costumbres e historias impresionantes, que se reflejan en los vestigios encontrados en
donde antes se asentaban todas las culturas precolombinas que dieron origen a lo que

hoy se presenta en los diferentes museos de todo tipo en el territorio ecuatoriano.

Informe de los museos ecuatorianos: EI Ministerio de Cultura cre6 un catastro
y los resultados se presentaron el 18 de mayo del 2012, se obtuvieron datos de los

museos como: su infraestructura, colaboradores y el factor econdmico (Gonzilez,

2015).
- El pais cuenta con 186 museos activos, 22 provincias, 600 mil bienes.

- Las Provincias de Zamora Chinchipe segun informe no posee ningtin

muse€o.
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- El mayor numero de museos se alberga en la capital — Quito- 57 museos

segun informe.

- La provincia del Guayas 9 Museos

- La provincia del Azuay 23 museos

- La provincia de Manabi 16 museos

- La provincia de Tungurahua 14 museos.
8.1 Museos en Manabi

La provincia de Manabi cuenta con museos en donde se exponen galerias sobre
la historia de las culturas precolombinas, asi como la historia contemporanea del lugar
en donde se ubican, las culturas de las cuales se tienen mas documentacion son: cultura
mantefio-hualcavilca, cultura chorrera, cultura valdivia, cultura tolita, entre otras, debido
a que las costas del Ecuador fueron asentamientos humanos de estas culturas es que

hasta el dia de hoy se siguen realizando excavaciones y se siguen encontrado vestigios

arqueologicos.

Segun Ministerio de Turismo en su directorio Red Ecuatoriana de Museos
realizado el ano 2019, la provincia de Manabi cuenta con alrededor de 14 museos

operativos (MINTUR, 2019)
8.2 Museos en el canton Manta

La ciudad de Manta posee 3 museos y una riqueza cultural e historica Unica,
desde las civilizaciones de época precolombina hasta la historia de Manta como ciudad,

a continuacion; los museos y su clasificacion:

e Museo Centro Cultural de Manta: este museo es de tipo cultural,
actualmente es el museo mas grande en la ciudad de Manta, este cuenta
con vestigios arqueoldgicos, asi como galerias afiadidas recientemente
como la del pescador, ademas sirve como centro de capacitaciones para

impartir cursos que deriven de las artes.
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e Museo Municipal Cancebi: este museo etnografico dentro de la
clasificacion de monografico cuenta la historia de Manta como ciudad, el
método de vivir de las personas en el Manta de finales de los 50 e inicios
de los 60, cuenta con un mural para todos los alcaldes o presidentes de
junta como se los llamaba entonces. Este museo es una de las pocas casas
patrimoniales que queda en pie de aquellas épocas.

e Museo Pacocha Dr. José Reyes Cedeiio: Se encuentra localizado en la
parroquia Santa Marianita a 26 km del canton Manta. Este centro cuenta
con cinco galerias con muestras: arqueoldgica, etnografica, arqueoldgica
industrial, la Alfarista y la de Manta Rural. En la exposicion
arqueologica existen 362 piezas, de filiacion mantefia, donde se hace una
interpretacion de la cultura, su modo de vida, navegacion, los trabajos en
ceramica, entre otras, con piezas originales, encontradas en la zona rural
de Pachoce por los comuneros del lugar. Ademas, existen mas de 130
pedazos de piezas arqueologicas y productos elaborados a base de paja
toquilla. El Museo Pacocha se crea por un convenio interinstitucional
entre la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM), el
gobierno parroquial y la Municipalidad de Manta. Turistas y publico en

general que quieran visitarlo, pueden acceder libremente, ya que la
entrada es gratuita (MINTUR, 2017).

1.9 PACOCHE

Esta area protegida nombrada asi por las colinas de Pacoche, ubicadas en el cabo
de San Lorenzo al sur de Manta, el punto costero mas saliente de la provincia de
Manabi. Estas elevaciones no llegan mas alla de los 363 metros msnm, no obstante, su
ubicacion genera las condiciones idoneas para aposentar bosques secos y bosques
hiimedos, nombrados bosques de gartia. El refugio protege 5.045 hectareas de
ecosistemas terrestres y 8.500 hectareas de ambientes marino-costeros (Sistema

Nacional de Areas Protegidas del Ecuador, 2021)
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1.10 PACOCHA

Este término tiene diferentes origenes, pero el que tiene mayor aceptacion es que
se debe a la “mococha” forma coloquial con la que se nombra al arbol de la Tagua, de

manera particular al fruto de este.

I.11 LA INFLUENCIA DE LA REALIDAD AUMENTADA EN EL TURISMO

Puede afirmarse que las TIC tienen un papel importante para la competitividad
de las organizaciones y los destinos turisticos. Es asi que, en el campo de la
investigacion se trata de comprender y comunicar la importancia de las nuevas
tecnologias e intentar predecir el camino a seguir de las industrias y el desarrollo
tecnologico (Buhalis & Law, 2008).

La interrumpida evolucion de los dispositivos moviles es muy veloz y universal
que en la actualidad estos acaparan un gran interés en la comunidad investigadora por el
importante numero de aplicaciones especificas para ser desarrolladas en el sector
turistico, entre las que se encuentra la innovadora propuesta de la RA ( Pascual,

Angeles, Ferreira, Fombona, & Madeira, 2012)

La importancia de estos dispositivos en el ambito de la realidad virtual es lo
intuitivo que son, logrando asi obtener aplicaciones que se puedan utilizar de la manera
mas facil. El éxito en el sector se origina de una informacidon constantemente
actualizada por medio del disefio de nuevos objetos, y de la sencillez en la lectura por

dispositivos méviles u ordenadores con la ayuda de los geolocalizadores y las etiquetas
AR tags en inglés (Agiiero & Gonzalez, 2014)
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CAPITULOII

METODOLOGIA

I1.1 DISENO METODOLOGICO

El proyecto esta basado en la investigacion exploratoria cualitativa documental,
la investigacion cualitativa se usa para descubrir nuevas ideas, pensamientos,
sentimientos y para tener un entendimiento preliminar de ideas, relaciones y objetos. Se
recopilard informacion de articulos cientificos, libros y textos acorde a la problematica,
para después seleccionar los temas que tengan relevancia para la investigacion. El
enfoque de la investigacion cualitativo-historico permite obtener un andlisis de los

antecedentes e informacion presente que se obtendra por medio del método documental.

Se aplica la técnica documental, y la encuesta para recolectar informacioén sobre
las actitudes o condiciones presentes de manera coherente que permita llegar a
resultados légicos de los hechos o sucesos, se recopila la informacion mediante un

cuestionario previamente realizado para enfocarse en la muestra obtenida.

Se emplean los métodos de analisis, sintesis y deduccion de documentos, donde

se enlistan los objetivos especificos con la finalidad de construir nuevos conocimientos.

La investigacion es de tipo exploratoria que se encarga de comprobar la

problematica existente y dar solucion a la misma, luego de realizar un andlisis
evaluativo de la informacion investigada debido a que, el objetivo es realizar un primer
acercamiento a un tema desconocido o sobre el que no se ha investigado lo suficiente.
Esto permitird tomar decisiones si efectivamente se pueden realizar investigaciones

posteriores y con mayor profundidad.
I1.2 POBLACION Y MUESTRA
2.1 Universo

El universo de la investigacion estd constituido por la comunidad de Pacoche

que consta de 441 habitantes (INEC 2010)

2.2 Poblacion
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La poblacién consta de todas las personas que participan en el funcionamiento

del museo Pacocha (2 personas), y de los habitantes de la comuna con 441 habitantes
2.3 Muestra

Para conocer el tamafio de la muestra es necesario conocer el valor total de la

poblacion y valerse de formulas estadisticas:

Z2PQN

ZZPQ+Ne?

Donde:

n: Tamafio de la muestra

N: Universo

e: Margen de error admisible — en este caso se trabajara con el 5%
P: Probabilidad de ocurrencia

Q: Probabilidad de no ocurrencia

Z: Confiabilidad 95%

Remplazando tenemos:

_ (1.96)2(05)(0.5)(441)
"= (1.96)2(05)(0.5) + (441)(0.05)2

~ (3.8416)(0.25) (441)
"= (3.8416)(0.25) + (441)(0.0025)

4235364
"= 09604 + 1.1025

4235364
©2.0629
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n = 205,31 = 205

Organigrama del museo Pacocha Dr. José Reyes Cedeiio

DECANO DE LA FACULTAD DE HOTELERIAY

TURISMO
ADMINISTRADOR DEL MUSEO
AUXILIAR DE
SERVICIOS

llustracion 1 Organigrama del museo Pacocha
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CAPITULOIII
RESULTADOS Y DISCUSION

En la siguiente presentacion de resultados de este proyecto de investigacion se
toman en cuenta los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los habitantes de la

comunidad de Pacocha. El andlisis de los datos llevard conclusion y recomendacion en

cada pregunta propuesta.
Informacioén sobre el sexo de los encuestados:

Grafico 1: Sexo de los encuestados.
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20,00%
0,00%
B Masculino B Femenino
Elaboracion propia

El 57,6% (118) de los encuestados son de sexo masculinos, mientras que el
42,4% (87) son de sexo femenino, la comunidad de Pacoche cuenta con un mayor

numero de personas de sexo masculino.

Grafico 2: Informacion sobre la edad de los encuestados:

35,00%
30,00% 28,70% 27,90% 27,80%
25,00%
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Elaboracion propia
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El 28,7% (59) de los encuestados estan en el rango de edad entre 18 a 22 afios, el
27,9% (57) entre 23 a 27 afios, el 27,8% (57) entre 28 a 32 afios, el 15,6% (32) entre 33
a 37 afos. Se presenta una ligera elevacion en los datos de las personas con un rango de
edad entre los 18 a 22 afios, esto demuestra que la informacion por via online llega mas

a los jovenes.
Pregunta 1: ;Ha visitado alguna vez el museo Pacocha?

Grafico 3: pregunta 1
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Elaboracion propia

El 90,70% (186) de los encuestados respondieron que, si han visitado el museo
Pacocha, mientras que el 9,30% (19) aseguran no haberlo hecho. Las personas
encuestadas afirman haber visitado el museo de Pacocha, esto se refleja en el grafico,
este resultado puede ser por la cercania del museo a la comunidad o porque realmente

les parece un sitio interesante.
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Pregunta 2: ;Conoce la situacion actual del museo Pacocha en relacion con las visitas?

Grafico 4: resultados en porcentaje de la pregunta 2
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Elaboracion propia

El 75,6% (155) de los encuestados afirma saber la situaciéon del museo en
relacion con las visitas, mientras que el 24,4% (50) niegan conocimiento sobre las
visitas al museo. Queda reflejado que los comuneros no tienen nocién de la situacion en
la que se encuentra el museo actualmente, esto es preocupante ya que denota una

debilidad de la comunicacion entre el museo y la comunidad.
Pregunta 3: ;Utiliza usted Smartphone?

Grafico 5: resultados en porcentaje de la pregunta 3
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El 90,6% (198) de los encuestados respondieron que, si utilizan Smartphone,
mientras que el 3,4% (7) dicen no utilizarlos. Este resultado es beneficioso debido a que

se podra en un futuro implementar la realidad aumenta para el museo Pacocha en una

aplicacion de teléfono.
Pregunta 4: ;Con que frecuencia utiliza su Smartphone?

Grafico 6: resultados en porcentaje de la pregunta 4
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Elaboracion propia

El 40% (82) de los encuestados afirma usar el Smartphone menos de 3 horas al
dia, el 39% (80) entre 3 a 5 horas al dia, el 20,5% (42) mas de 5 horas al dia y el 0,5%
(1) dicen usar el Smartphone durante todo el dia. Las personas de la comunidad utilizan
con frecuencia el smartphone, significa que es una comunidad con nociones

tecnologicas y la utilizacion de aplicaciones puede ser intuitiva.

35



Pregunta 5: ;Sabe que significa “Realidad Aumentada”

Grafico 7: resultados en porcentaje de la pregunta 5
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Elaboracion propia

El 35,1% (72) de los encuestados afirma conocer sobre la realidad aumenta,
mientras que el 64,9% (133) desconocen sobre el tema. La realidad aumentada parece
un termino nuevo en la comunidad Pacoche, por las pocas personas que afirman conocer

sobre ella.
Pregunta 6: ;Como identifica a la realidad aumentada?

Grafico 8: resultados en porcentaje de la pregunta 6
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El 5,9% (12) de los encuestados respondieron que la realidad aumentada es
tecnologia de oportunidad, el 24,9% (51) que son objetos virtuales en tiempo real, el
33,2% (68) que son aplicaciones para teléfono y el 36,1% (74) dicen no conocer. La
mayoria de las personas encuestadas no conocen sobre el significado de realidad
aumentada o tienen una definicion erronea de este concepto, lo que lo convierte en un

factor sorpresa.

Pregunta 7: ;Ha utilizado alguna vez una aplicacion de realidad aumentada (Snapchat,

pokemon Go, etc)

Grafico 9: resultados en porcentaje de la pregunta 7
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Elaboracion propia

El 82,9% (170) de los encuestados dicen que si haber utilizado alguna aplicacion
de realidad aumentada, mientras que el 17,1% (35) dice no haberlo hecho. A pesar de
asegurar no conocer sobre realidad aumentada, las personas encuestadas dijeron si haber
utilizado alguna aplicacion que utilice realidad aumentada, o sea que estan
familiarizados con las aplicaciones de este tipo, pero aun tienen dudas sobre su

significado.
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Pregunta 8: jHa experimentado alguna vez la realidad aumentada en museos?

Grafico 10: resultados en porcentaje de la pregunta 8
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Elaboracion propia

El 5,4% (11) de los encuestados dicen si haber experimentado alguna vez la
realidad aumentada en un museo y el 94,6% (194) dicen no haberlo hecho. Con este
resultado se puede generar un interés por lo novedoso en los habitantes de la comuna

para que de esta forma apoyen proyectos en beneficiar al museo de nuevas tecnologias.
Pregunta 9: ;Qué le parece el uso de las nuevas tecnologias en los museos?

Grafico 11: resultados en porcentaje de la pregunta 9
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El 4,9% (10) de los encuestados respondieron no me gusta la idea, porque no me
llevo bien con la tecnologia, el 2,4% (5) que no me gusta la idea, porque me parece
innecesario y el 92,7 (190) afirman que les parece interesante la idea. La mayoria de los
encuestados se inclinaron por que les parece interesante, esto se puede deducir en que la

idea puede llegar a funcionar si en algin momento se plasma en las visitas guiadas.

Pregunta 10: ;Visitaria el museo Pacocha para experimentar el uso de realidad

aumentada?

Grafico 12: resultados en porcentaje de la pregunta 10
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Elaboracion propia

El 96,1% (197) de los encuestados dice que si visitarian el museo Pacocha para
experimentar el uso de la realidad aumenta y el 3,9% (8) no lo harian. La idea de
proyectos innovadores tiene el apoyo de la comunidad y dan la aprobacion de ser los
primeros usuarios de esta tecnologia, para futuros proyectos este grafico estadistico es

clave.
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Conclusiones de los resultados de la encuesta

Segun los datos obtenidos luego de haber analizado las 205 encuestas, se puede
decir que las personas de la comuna de Pacoche tienen una relacién cercana con el
museo, no obstante, no son conscientes de la situacion actual del mismo en el aspecto de
las visitas y como estas se han visto afectadas por la pandemia. La poblacién de la
comuna utiliza el dispositivo smartphone con frecuencia, pero este alcance de la
tecnologia no ha permitido que la informacion sobre realidad aumentada sea de
conocimiento entre los comuneros, o tienen un significado erroneo de esta clase de
tecnologia, ain con el desconocimiento de los términos afirman haber experimentado
con realidad aumentada alguna vez, pero no en museos sino en aplicaciones moviles y

aprueban la implementacion de la realidad aumentada en el museo Pacocha para vivir la

experiencia.
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DISCUSION DE RESULTADOS

Segun los autores mostrados en el marco teorico, donde se fundamentan los
conceptos y definiciones sobre la realidad aumentada y su impacto en el turismo y los
museos, se valida de esta forma que, la realidad aumentada impacta de manera positiva
a los museos a nivel mundial, cumpliendo con todas las herramientas y pasos que se

necesita para crear una aplicacion funcional el incremento de visitas es exponencial.

Garcia, Gonzalez, & Medina (2014) mencionaban la idea de no concebir el turismo
actualmente sin el avance que la tecnologia ha alcanzado, debido a la agilizacion de
informacion, reduccion de costos y la expansion global en la actualidad lo mas
recomendado es que, los establecimientos turisticos en su mayoria deberian estar

modernizados con nuevas tecnologias, para conservar y evolucionar al turismo.

Asimismo, Carreras (2005) presenta a la realidad aumentada como una oportunidad
tecnoldgica de desarrollo para los establecimientos turisticos rurales, ya que a diferencia
de la planta turistica urbana los establecimientos alejados de poblaciones, no tienen la
posibilidad de generar espectativa en las personas, no puede tener mayor alcance, estos
centros locales pueden optar por la tecnologia, para lograr visibilidad a sus recursos y de

esta manera promocionar el turismo cultural.

Finalmente, Pascual, Angeles et al., (2012) hacian referencia a la importancia de los
dispositivo moviles para la realidad aumentada, los smartphone son dispositivos veloces
y que en la actualidad la comunidad cientifica han puesto mucha atencién, una de las
caracteristicas escenciales de estos dispositivos son las aplicaciones y todo lo que se
puede hacer con ellas, el desarrollo de los smartphone es tanto que se pueden crear
aplicaciones de realidad virtual para usarlos en ellos, lo que los hace el contenedor

perfecto para crear aplicaciones especificas de realidad virtual enfocadas al turismo.
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DISENO DE LA PROPUESTA

La siguiente no es una aplicaciéon empaqueta para uso publico, mas bien es un
prototipo que se utilizard para dejar evidencia sobre como la realidad aumentada afecta
al museo Pacocha, este prototipo de aplicacion se utilizara en la actualidad solamente
para fines educativos e investigativos, con esperanza que sea de utilidad para futuros

proyectos en bien de los museos de Manta.

Con esto se busca innovar en el ambito museistico en el proceso de difusion y de
las visitas guiadas, a las cuales ayudara en la trasmision del mensaje, esta aplicacion

permitira a los visitantes obtener en su smartphone lo siguiente:

e Informacion del museo
e Realidad aumentada

e Galeria virtual
DETERMINACION DE LOS RECURSOS
Recursos humanos:

Tabla 1: distribucion de recursos humanos.

Recursos Funcién

Administrador del museo Permite la implementacién del proyecto

Usuarios Comunidad y participantes del proyecto
(por ahora)

Ing. Emil Viera Manzo Tutor del presente proyecto

Edwin Chancay Santana Autory desarrollador del proyecto
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Recursos tecnologicos:

Tabla 2: distribucion de recursos tecnologicos.

Recursos Funcion

Unityhub Creador de escenario, empaquetador

SDK Vuforia Developer Desarrollador de realidad aumentada

Blender Creacion de objetos 3d

Smartphone Se lo utilizard para visualizar la aplicacion
terminada

Internet Se lo utilizard como medio de

investigacion y para desarrollo web
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DISENO DEL USO DE LA APLICACION PARA LOS USUARIOS

El funcionamiento comienza cuando el visitante observa un flyer en la entrada
del museo con el nombre de la aplicacion y la contrasefia del Wifi, para que pueda
descargar la aplicacion (en la actualidad disponible solamente para dispositivos
Android), después de la descarga de la aplicacion el usuario ya podra visualizar las

figuras que se encuentran en el museo, por medio de targets sdlo es cuestion de acercar

la camara y revisar la informacion mientras observa el objeto en 3d.

Imagen 1: Uso de la aplicacion por parte del usuario

)

Entrada: Imagen

Informacion: sobre el

Galeria virtual

llustracion 2 Escaneo de target para presentar informacion

44



Disefo de interfaz

Galeria virtual
Visualizar target ©

Informacion

Acerca de la aplicacion

“n
262 about |

llustracién 3Menu principal

&« Camara

llustracion 6 Interfaz cadmara

& '© ¥l 8 08:43

& Galeria

llustracién 4 Galeria

&« Ajustes X

Calibracion camara

@ —————=—a)

Sensibilidad
.—«

Almacenamiento

Informar problemas

ilustracion 7 Panel de ajustes

&« Galeria

Comuna de Pacoche

0O

cAMARA cALERfA asustes

ilustracién 5 Panel Galeria
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DESARROLLO DE LA APLICACION

Para los fines investigativos se presenta solamente el desarrollo del menu
principal y de lectura de target, para esto se utilizara el software Unity3d de Unityhub y
el SDK de Vuforia, en primera instancia se necesita crear una escena nueva para esto

damos clic en file->new scene de esta manera se creara una escena en blanco.

Imagen 2: Creacion de escena nueva

B Pacocha realidad virtal - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.25¢1 Personal <DX11»

File | Edit Assets GameObject Component Wi
New Scene Cerl+N
Open Scene Ctrl-0
Open Recent Scene >

Save Ctrivs
Save As., Ctrl+Shift+5

Save As Scene Template.

ings. Ctrl+ Shift+B
Build And Run Ctil+B

Exit

llustracion 8 Escena creada a partir de file y New scene

Después obtendremos una escena sin ninguna modificacién, lo siguiente es
afiadir un plane que servira como fondo de la aplicacion, esto se hace dando clic en la
opcién Gameobject aqui se abrirda un submenu y se debe escoger la opcion de 3D object

y alli se encontrara la opcion de Plane y se afade uno nuevo.

Imagen 3: Creacion de un plane

Create Empty Ctrl+Shift+ N
Create Empty Child Alt=Shifts N
Create Empty Parent CtrlwShift~G
3D Object

Effects

Light

Audio

Text - TextMeshPro

Ragdoll...

Center On Children
Terrain

Tree
Wind Zone

Make Parent

30 Text
Ctrle-

Ctel+Alt+F
Ctri+Shift+F

llustracion 9 Seleccion de objeto plane mediante Gameobject
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Creado el Plane en la nueva escena lo que sigue es importar la imagen que se
utilizard como fondo, para esto hay que dirigirse al apartado de assets dentro se da clic

derecho y se elige la opcion de Import New Asset

Imagen 4: Importacion de Assets

Buscar en Documentos
=- o @
0 cién | T~

imagenes_interf, -
social-media-log £l v Hompd
B floristeria_202¢101.psd

B restourante 250 80.psd
@, OneDrive - Persor B baber_boss 200x100.psd
@ gene letrero_opcion 2psd

tesis_pats

[ Este equipo
¥ Descargas
% Documentos

llustracion 10 La importacion se realiza por medio del ment de file

En este punto solamente es cuestion de agregar texto e imagenes segun como

estaba planeada en la interfaz.
CREACION DEL TARGET

Antes de la creacion del target como tal, se debe crear el objeto 3d para esto se
utilizard el software de modelado 3d Blender, solamente se creard un objeto en este caso
una vasija finebre, en colores marrones y texturas de barro, el archivo se guardara en

formato .bsv debido a que este tipo de archivos se pueden utilizar en Unity3d.

Para la creacion del target se utilizara el SDK de Vuforia, este se descarga como
complemento de Unity3d desde la pagina oficial de Vuforia, una vez descargado
solamente se debe clicar dos veces para anadirlo directamente a Unity3d, esta aplicacion
solamente es funcional creando una Key desde la pagina de Vuforia, para esto se elige

la opcion de desarrollar en la pagina y dar clic en “obtener basico”.
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Imagen 5: Incorporacion de licencia de Vuforia.

Cligint2 Casa Precios Descargas Biblioteca Desarrollar Apoyo - | Cerrarsesion
portal de desarrolladores

Administrador de licencias ~ Administrador de destino

Obtenga mas informacion sobre las licencias.
Cree una clave de licencia para su aplicacion.

Busqueda
Nombre UUID principal Escribe Estado v Fecha modificada
Pacochee N/A Basico Activo 12 de mayo de 2021

llustracion 11 Afadir una licencia mediante paquete bdsico

Se selecciona el nombre de la licencia y se acepta el acuerdo de términos y

condiciones.

Imagen 6: Proceso de creacion de licencia

Einiglin Casa Precios Descargas Biblioteca Desarrollar Apoyo . | Cerrar sesién
portal de desarrolladores

Administrador de licencias  Administrador de destino

Volver al administrador de licencias

Agregue una clave de licencia a su plan basico

Nombre de licencia *

Pacoche app

Puedes cambiar esto mas tarde

Clave de licencia

Basico

Precio: Sin cargo

Uso de Reco: 1,000 por mes
Objetivos de la nube: 1,000
Plantillas VuMark: 1,000 activas
VuMarks: ilimitado

O Al marcar esta casilla, reconozco que esta clave de licencia estd sujeta a los términos y condiciones del Acuerdo de desarrollador de
Vuforia .

Cancelar

llustracion 12 Desarrollo a partir del administrador de licencias
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Se confirma la creacion de la key para esto damos clic en la licencia que

acabamos de crear, en este caso “Aplicacion Pacoche”.

Imagen 7: Creacion de Key.

engine
portal de desarrolladores

Casa Precios Descargas Biblioteca Desarrollar Apoyo « | Cerrar sesién

Administrador de licencias  Administrador de destino

Obtenga mas informacion sobre las licencias.
Cree una clave de licencia para su aplicacion.

Busqueda

Nombre UUID principal Escribe Estado v Fecha modificada
Aplicacién Pacache N/A Basico Activo 5 de enero de 2022
Pacochee N/A Basico Activo 12 de mayo de 2021

llustracion 13 Licencias activas en Vuforia

A continuacion, se muestra la clave de la licencia que posteriormente se debera

pegar el programa Unity3d.

Imagen 8: Visualizacion de licencia.

Administrador de licencias  Administrador de destino

Administrador de licencias > Aplicacién Pacoche

AplicaCién PaCOChE Editar nombre Eliminar clave de licencia

Clave de licencia Uso

Copie la clave de licencia a continuacion en su aplicacion

2dty20 ////// RRABmGtRIIynHOHBNPX2SMpwi&8VETv2uY¥7K21 / XE£IDVAVEWXWCZNAISZWmum + rASriObk / ndRPQ3TMrOKY
sutImY01JtRvvEiTh413ygTuREqxocyRWhIifFAaD0go8Vol0gZgr / X6va8xhEcXl / Dj4D4esHFL + O / k9S3BcpW2WRMAZnE
35k8ENOnMMACzanULr iCOSEju4x60LUHyzYBuECqds kMt fykpznZ 1 Ropwk7TEe7owhNnkMpROhOhbORJTYG1I3 + =Sutl / OJGUKC
EE0PEDsQrwgeImeSIaDIs3V1cMSIGe] a] rSZMADGCKE SyNgVIpGrml TADZVEQHILBAATP Yo Tm + awXcUWLO4XXSTVI1Z

Tipo de plan: Bisico

Estado: Activo

Creado: 5 de enero de 2022 13:37

UUID de licencia: bafc3bc258cf4e6780ae2035fad8267h

Permisos:

* Camaraavanzada

+ Camara externa

+ Objetivos de modelo y area
* Filigrana

Historia:
Licencia creada - Hoy 13:37

llustracion 14 Clave de la licencia creada
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A continuacién, se debera dirigir al apartado de configuracion de Vuforia, una

vez alli se selecciona App licencia key y se pega la clave copiada en el portapapeles.

Imagen 9: Copia de licencia de Vuforia.

llustracion 15 Se copia la licencia en la configuracion de Vuforia en Unity

Lo siguiente serd crear una base de datos en la pagina de Vuforia, con los targets
que se utilizardn en el proyecto en este caso solamente se utilizara uno. Para esto se
deberd ir a la pagina de Vuforia en el apartado de licencias, se selecciona la opcion de

“administrador de destino”.

Imagen 10: Creacion de paquete en Vuforia

engine

Casa Precios Descargas Biblioteca Desarrollar Apoyo « | Cerrar sesién
portal de desarrolladores

Administrador de licencias ~ Administrador de destino

Administrador de destino

Utilice Target Manager para crear y administrar bases de datos y destinos.

Biisqueda

Base de datos Escribe Objetivos Fecha modificada

j Dispasitivo 1 12 de mayo de 2021
Pacocha Dispositivo 1 12 de mayo de 2021
PacochaAR Dispositivo 1 5 de enero de 2022

llustracion 16 Se crea el paquete en el administrador de destino
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Al momento de dar clic en agregar objetos automaticamente se abrird una
ventana con las opciones de importacion de los elementos, se puede subir varios
archivos en el mismo paquete este nos da la opcidon de, subir imagenes ya sean estas en
formato jpg o png que no superen los 2mb de tamafo, también se puede optar por
importar cuboides, cilindros u objetos en 3d, para subir un objeto se da clic en navegar,

después se selecciona el objeto y da clic en agregar.

Imagen 11: Proceso de importacion de imagen a Vuforia.

Agregar objetivo

Escribe:

magent @ Abrir
& « 4 & » Esteequi.. » Descargas v o O Busct
Archivo:

| Organizar v Mueva carpeta

A
oz o png tesis_pats v hay (14)
@ OneDrive - Persor

AN
Ancho: =
5 Este cquipe m:
& Descargas i

s

Ingreseeld  [5 Documentos

estaren la I Escritorio
medidores
calculard c

ack
a sda age. ni
ack
Nombre:| B Objetos 3D
B Videos i 1

s Disco local (C) \
£l nombre v PSX 20200128 20 PSK 20200128 21

en su aplic;

Nombre: | add-vuforia-package-10-3-2unityp | | Todos lose

Abrir

Cancelar Agregar

llustracion 17 Opciones para crear target desde Vuforia

Una vez anadido el target lo siguiente sera descargar la base de datos, para ello
damos clic en la opcién de “descargar base de datos” y seleccionamos el software en

donde se esta desarrollando la aplicacion, en este caso “Unity editor”.
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Imagen 12: Proceso de descarga en formato editable de Unity.

Download Database
1 of 1 active targets will be downloaded

Name:
Pacocha

Select a development platform:

() Android Studio, Xcode or Visual Studio
@ Unity Editor

Download

llustracion 18 Descarga del paquete en formato Unity Editor

Cuando se ha descargado la base de datos se abre haciendo doble clic sobre el

archivo y este automaticamente se importara en el programa de Unity3d.

Instalado el paquete descargado solo es cuestion arrastrar el recurso desde la
carpeta de Vuforia, se dirige al apartado de inspector para luego ir a image target,

seleccionamos la imagen y la imagen target, en este caso es un cddigo qr.

Imagen 13: Proceso para afiadir la imagen target.

B Pacocha realidad virtual - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.25f1 Personal* <DX11> - o X

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Q sampleScene*

a-guide-to-

llustracion 19 Se muestra el resultado de la imagen afiadida al objeto 3d
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Después de haber creado la imagen target, s6lo queda el ingreso de la
informacion en este, esto se hace dando clic en imagen target, se creara dentro de esto lo

que quiera que se muestre cuando el target sea reconocido.

Imagen 14: Ingreso de la informacion para el target.

B Pacocha rezlidad virtual - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.25f1 Personal” <DX11> 22 =] X

File Edit Assets GameObject Component Window Help

ault Observer EventHz @ *

VIUK1Z5Z3BNAHhKdKIPL1GUZVNS

llustracion 20 Visualizacion de target sin informacion previa
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CONCLUSIONES

A través del analisis del proyecto se puede concluir que el museo Pacocha
necesita un desarrollo tecnologico para lograr visibilidad y visitas, debido a la baja
concurrencia que tuvo por culpa de la pandemia del Covid19, ademas cuenta con el
apoyo de la comunidad que afirma la implementacion de esta tecnologia en las visitas

guiadas.

Asimismo, la realidad aumentada demuestra ser una oportunidad de desarrollo
exponencial, por todos sus atributos y casos de éxito reales alrededor del mundo,
ademas que se pueden desarrollar aplicaciones mdviles de esta tecnologia, mediante el
uso de smartphone, porque se demostrd que el uso de este dispositivo es muy frecuente

entre las personas de la comunidad de Pacoche.

Queda demostrado que las nuevas tecnologias de realidad aumentada pueden
implementarse en el museo Pacocha con el uso de poco presupuesto y la utilizacion de
los programas presentados anteriormente, asi queda la pauta para futuros proyectos que

mejoren o desarrollen una aplicacion mas profesional en bien del turismo de Manabi.
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RECOMENDACIONES

Es necesario que se implemente tecnologias nuevas al museo Pacocha por el

bien de este, comenzar con una pagina web funcional para tener soporte en el ambito

online.

Se recomienda capacitar a personas de la comunidad sobre la realidad

aumentada, para posibles proyectos de esta manera cuando se implemente este tipo de

tecnologias, la poblacién pueda manejarla.
Gestionar un presupuesto para el desarrollo de la aplicacion de realidad aumenta

Mantener informado a los seguidores del museo Pacocha, esto se puede hacer

actualizando las redes sociales del museo, asi sea una vez a la semana.
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