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PROLOGO

El presente trabajo surge como respuesta a la necesidad de brindar mayor
informacion y de facil acceso a los turistas que visitan el Malecon 2000 y se
sienten interesados por conocer acerca de nuestra cultura e historia, a través de
los monumentos que se encuentran en esta hermosa zona de la ciudad de

Guayaquil.

En esta Tesis también se enfocan las nuevas tecnologias interactivas, con
cuyas aplicaciones se puede brindar facilidad de informacion y ubicacion a los
turistas internos y externos, como Realidad Aumentada, Geolocalizacién, codigos
QR y su uso en dispositivos moviles con los que cuentan los turistas, quienes
desean recibir informacién en el momento y lugar adecuado por lo que las nuevas
tendencias del marketing y la Publicidad cada vez son mas rapidas,
personalizadas y deben ajustarse al nuevo exigente consumidor, obteniendo

como resultado la fidelizacion.

Se incluye una Guia interactiva que esta basada en nuevas tecnologias
Multimedia, que facilitara la informacion a los turistas de manera interactiva, visual
y atractiva de los puntos turisticos a los visitantes proporcionando contenidos
alfanuméricos, imagenes, videos y audio, asi como compartir datos que les

parezca de interés a través de redes sociales.



Con este importante trabajo se han resaltado también las caracteristicas de
la Publicidad 3.0 que se vale de la segmentacién de mercados y de herramientas
como la multimedia y la Geolocalizacion que daran lugar al nacimiento del Turismo

3.0 que se esta gestando en la ciudad.

Esta investigacién abre las puertas a futuros trabajos a lo que a Turismo se
refiere y al uso de las TIC, por lo que se espera que esta Tesis aporte de manera

importante a este sector que genera un alto indice de productividad en el Ecuador.
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SINTESIS

El presente trabajo de titulacion constituye un proyecto de una Guia
Turistica interactiva con Multimedia y Realidad Aumentada, aplicada con el fin de
proporcionar informacién de los sitios turisticos de la ciudad de Guayaquil,
tomando como muestra los lugares emblematicos, monumentos, areas culturales y
recreativas del Malecon 2000 que facilite el acceso a la informacién, de este
importante sector a los turistas mediante sus dispositivos méviles. Asi mismo,
detalla las principales técnicas y herramientas tecnoldgicas utilizadas en las

nuevas tendencias publicitarias.

Esta orientada a describir los nuevos usos de la tecnologia en aplicaciones
publicitarias para lograr interactividad con los usuarios, llevando informacién
relevante en el momento y lugar adecuado, y publicidad personalizada, que
promuevan un producto o servicio turistico que genere alternativas de éptima
calidad, satisfaciendo las necesidades del consumidor, utilizando herramientas
tecnolégicas como la multimedia, Realidad Aumentada, cdédigos QR y la

Geolocalizacion.

Un mundo tan competitivo como el actual, requiere del disefio de

estrategias de mercadeo y de Publicidad que garanticen la optimizacion del



impacto y el posicionamiento en el entorno y esto se logra utilizando los avances

de la tecnologia.

Con la aplicacién de esta propuesta se espera contribuir a la imagen
patrimonial de la ciudad, ya que con la creacién de la Guia Turistica se mostrara
con mayor énfasis la belleza del Malecon 2000, como uno de los sitios turisticos

mas importantes de la ciudad de Guayaquil.



INTRODUCCION

El turismo es una necesidad para las naciones debido a la atraccién de
ingresos, generacién de empleos, entre otros factores que multiplican la economia
de una nacién. Es tan importante el desarrollo de este sector, que es considerado
como un fenémeno que se ha disparado Ultimamente a tal grado que los ingresos
por turismo en el Ecuador al afno 2011 son de 849.7 millones de délares y marcé
un crecimiento de llegada de extranjeros al pais de 1.272 millones al afio 2012.
Esto representa un incremento de 8% mas que el 2010, cuando se registré el
arribo de 1,04 milléon de visitantes, lo que generé ingresos para el pais por USD
789 millones, segun las estadisticas del Ministerio de Turismo del Ecuador.

(Consulta marzo 2012).

Una de las principales razones para este crecimiento turistico es la
tecnologia y sus avances, que han permitido una mayor difusién de los hermosos
lugares de Ecuador, cuyas imagenes viajan por la autopista digital. Hoy en dia, el
movimiento informativo es mucho mas rapido que el fisico gracias a una serie de
transformaciones tecnol6gicas, macro-estructurales, econémicas y sociales, que
han llevado a la Sociedad de la Informacién. Este periodo esta relacionado con la
economia del conocimiento y el desarrollo de nuevas tecnologias de informacién y
comunicaciéon que han modificado considerablemente las bases de la sociedad

actual, incluido el turismo y la Publicidad.



Los ultimos estudios demuestran que en el 2012 se reportaron 839.705
usuarios de teléfonos inteligentes (Smartphone), un 60% mas que en el 2011,
cuando llegd a 522.640 usuarios, segun los ultimos datos de la encuesta de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) del Instituto Nacional de

Estadistica y Censos (INEC).

En el caso de los teléfonos inteligentes, Guayas registra el mayor numero
de personas que tienen un teléfono de este tipo (Smartphone) con un 20,8%,
seguida de Pichincha con 12,6%. Segun el estudio, el 35,1% de la poblacién de
Ecuador ha utilizado Internet en los ultimos 12 meses. En el area urbana el 43,9%

de la poblacion ha utilizado Internet, frente al 17,8% del area rural (INEC, 2013).

Estas estadisticas en conjunto con el uso de otras aplicaciones crean un
nuevo ecosistema del que surge la Publicidad segmentada, el marketing por
Geolocalizacién y las redes sociales moviles, que no son simplemente una
consecuencia de la aparicion de la tecnologia mévil mas inteligente, sino una

necesidad de hace mucho tiempo para el mercadeo y la Publicidad en general.

La tecnologia aplicada al turismo permite facilitar informacién para quienes
busquen ventajas al momento de visitar un destino turistico determinado,
encontrar datos sobre el mismo de una manera interactiva, integrando informacion
virtual y multimedia a través de los dispositivos mdviles. Estas tecnologias
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enfocadas al turismo son un sustituto de la guia clasica en papel, facilitando el
acceso a la informacioén turistica o simplemente guiando en el entorno de interés,
como en una ciudad o dentro de un museo. Dentro de una ciudad, puede brindar
la ubicacion de lugares turisticos importantes como centros comerciales, areas de
recreacion; dentro de un museo puede ofrecer una guia hasta el objetivo marcado
previamente. Esta tecnologia se desarrolla para multiples usos, desde proyectos
educativos, campafnas de Publicidad, arquitectura, demostracion de productos,

etc.

El objetivo de este proyecto es proporcionar una vision del desarrollo de las
nuevas tecnologias aplicadas en el sector turistico, la influencia de esta
tecnologia en los consumidores y la creacion de una guia turistica interactiva en

base a la utilizacion de la informacion con esta herramienta.

En el Capitulo | se presenta la problematica encontrada, el tema, los
objetivos generales y especificos, la respectiva justificacion de toda la

investigacion.

El Capitulo Il expone el marco tedrico, los antecedentes histéricos de las
variables relacionadas, la fundamentacién teérica. En el marco conceptual se
presentan los términos utilizados alrededor de toda la investigacion y se formul6 la

hipétesis.



En el Capitulo Ill se presenta el marco metodoldégico que sustenta la
investigacién que incluye los tipos de investigacion, muestra utilizada, los

métodos, técnicas e instrumentos de investigacion.

El Capitulo IV presenta el andlisis e interpretacion de la informacion y se

verifica la hipotesis.

En el Capitulo V se presenta la propuesta del tema, su fundamentacion,
justificacion, objetivos, la ubicacidn, descripcion, recursos e impactos de la misma,

asi como el manual de uso de la guia turistica interactiva.



CAPITULO |

1. PLANTEAMIENTO, FORMULACION Y SISTEMATIZACION DEL
PROBLEMA DE INVESTIGACION.

1.1. PROBLEMA

1.1.1. Planteamiento del Problema

El Ecuador y especificamente la ciudad de Guayaquil, cuentan con
condiciones excelentes para el desarrollo turistico. La ciudad es conocida por el
caudaloso rio Guayas, el estero Salado, parques, monumentos, Cerro Santa Ana,
Cerro del Carmen y un sinnumero de entornos turisticos inigualables. Sin embargo
el orgullo de la ciudad es su Malecén 2000, lugar visitado por muchos turistas

internos y externos.

En este contexto, dentro del sector turistico se ha detectado la problematica
de que los turistas no tienen una correcta descripcién y guia del lugar que estan
visitando y no cuentan con la suficiente informacion en cuanto a datos histéricos,
valor cultural, etc. A pesar de que existen sitios web con datos de interés, la veloz
accesibilidad que brinda la tecnologia a través de sus dispositivos moviles, le

facilitara acceder a la informacion pertinente del lugar que quiere conocer.



La guia turistica interactiva permitira al usuario interactuar con el entorno de
una manera accesible, amigable, efectiva y en tiempo real, con el uso de la

multimedia y la Realidad Aumentada a través de sus dispositivos mdviles.

1.1.2. Formulacion del Problema

¢;De qué manera se podria mejorar y facilitar la recepcion de informacion
acerca del Malecon 2000 y sus entornos a los turistas?

Desarrollando una Guia turistica interactiva con medios tecnolégicos como
la multimedia, la Realidad Aumentada, la Geolocalizaciéon y cédigos QR, que les

brinden mayor accesibilidad a la informacién a través de sus dispositivos moviles.

1.1.3. Sistematizacion del Problema

1) ¢Como informar a los turistas acerca de esta Guia interactiva?

En la actualidad existen innumerables medios de comunicacién para difundir
informacion de productos y servicios al publico objetivo. Pero la mejor forma de
informar es mediante la Publicidad online que facilita llegar a comunidades vy

grupos de interés sobre temas especificos.



2) ¢Qué es lo que buscan los turistas para que la guia turistica interactiva sea

efectiva?

Los turistas en la actualidad buscan medios que les brinden informacion de
manera rapida e interactiva, de facil acceso y a través de sus dispositivos méviles

que tienen a la mano.

3) ¢Cual es la finalidad de promover el Malecon 2000 mediante una Guia

turistica interactiva?

El objetivo de promover el Malecén 2000 es que los turistas externos e internos
puedan recibir toda la informacion importante, acerca de este atractivo turistico de

la ciudad y de sus sitios emblematicos de manera accesible e interactiva.

1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.2.1. Objetivo General

Analisis, disefio e implementacion de una Guia Turistica interactiva basada
en Multimedia y Realidad Aumentada como herramienta para mejorar el turismo

externo e interno en el area del Malec6n 2000.



1.2.2. Objetivos Especificos

e Analizar el nivel de acogida de los medios tecnolégicos en el area de

turismo.

e Desarrollar una aplicacion que sirva como herramienta para promocionar el

turismo en la ciudad de Guayaquil, especificamente en el Malecon 2000.

e Proponer la aplicacion de una guia turistica interactiva en el Malecén 2000.

1.3. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Justificacion tedrica

Schulem, precursor fundamental de la Escuela de Economia del Turismo
dice que “la importancia del turismo estriba en el peso econémico que generan los
ingresos derivados del trafico internacional de viajeros”. Por otra parte, los autores
espanoles Luis Fernandez Fuster (Libro: Teoria y Técnica del Turismo, Editora
Nacional, 1967) y Manuel Figuerola Palomo (Libro: Teoria Econémica del
Turismo, 1980) creen que la importancia del turismo radica exclusivamente en la
capacidad de producir bienes econdmicos a través de un intercambio, en donde
los bienes que se intercambian estan a disposicion plena del consumidor, en todos
los ambitos de la actividad humana, y con la interdependencia global de dicha
actividad. Es un proceso de transformacién multidimensional que es a la vez,
incluyente y excluyente en funcién de los valores e intereses dominantes en cada

proceso, en cada pais y en cada organizacidén social, segun Castells en su libro
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“La Era de la informacion: Economia, Sociedad y Cultura”. (Autopista Digital,

2010).

Por otra parte, segun Javier Echeverria en su articulo: “Apropiacion social
de las tecnologias de la informacion y la comunicacién” explica que actualmente
las sociedades, estan entrando de forma colectiva en una era que ofrece multiples
posibilidades para el desarrollo de los seres humanos. De igual modo, sefala que
lo mas importante en el desarrollo de estas sociedades es el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicaciéon. “El rapido progreso de estas
tecnologias brinda oportunidades sin precedentes para alcanzar niveles mas
elevados de desarrollo. La capacidad de las TIC para reducir muchos obstaculos
tradicionales, especialmente el tiempo y la distancia, posibilitan por primera vez en
la historia, el uso del potencial de estas tecnologias en beneficio de millones de

personas en todo el mundo”.

Dentro de los avances tecnoldgicos surge la Realidad Aumentada (RA)
cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creaciéon de una

realidad mixta en tiempo real.

También incluye la Geolocalizacion, que en el caso del turismo brinda un

importante apoyo al turista al ofrecerle su ubicacién geografica especifica y de

forma automatica. Hay varias formas de hacerlo, sin embargo el uso de
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dispositivos mdéviles facilita la tarea, favorece su uso y permite el desarrollo de

estrategias digitales.

Los cédigos QR, (en inglés QR Code) son un tipo de cdédigos de barras
bidimensionales que son facilmente identificables por su forma cuadrada y por los
tres cuadros ubicados en las esquinas superiores e inferior izquierda. Castells, en
su libro titulado “La era de la informacién” afirma que lo que resalta en la especie
humana como rareza bioldgica es: “la capacidad superior para procesar simbolos”
y por ello el excepcional manejo de la informacién, que en la actualidad se apoya

en los avances tecnoldgicos, como los codigos QR.

Un ejemplo de la utilizacion de la informacion como producto es Google,
una empresa que toma como insumos la informacién disponible en Internet, la
procesa y esto hace evidente que hoy se brinden servicios inmateriales. El cambio
en el paradigma de la informacién ha hecho que los usuarios ahora, puedan
acceder a la informacién a través de la red sin necesidad de usar intermediarios.
Es por eso que las empresas deben modificar la manera que brindaran valores
agregados al organizar, clasificar, almacenar el acceso a la informacién mediante
tecnologia disponibles para que los usuarios prefieran su uso, segun afirma David
Ramirez en su libro: “La Informaciéon como insumo, recurso y producto en la

sociedad de la informacién” (Ramirez, 2009).
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1.3.2. Justificacion Metodoldgica

Las técnicas metodolégicas que se desarrollaran en el proyecto de
investigacion, se basan en el empleo de encuestas a una muestra de visitantes
que se encuentren en el Malecén 2000 en un determinado tiempo. Esta accion
permite un acercamiento al publico objetivo y al conocimiento de sus intereses en
cuanto a lugares que prefieren visitar y qué quieren conocer acerca de ellos, por lo
que se podra llegar a una conclusidon de sus necesidades y experiencias al

momento de hacer turismo en esta area.

1.3.3. Justificacion Practica

La investigacion propuesta ayudara en la solucién de problemas en los

siguientes ambitos:

e Incentivar el turismo interno y externo a lugares turisticos de Guayaquil,

especificamente en el Malecon 2000.

e Localizacion rapida de lugares turisticos de interés, a través de dispositivos

moviles

e Brindar informacioén relevante de sitios turisticos del Malecdén 2000, en la

ciudad de Guayaquil.
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CAPITULO Il

2. MARCO REFERENCIAL DE LA INVESTIGACION.

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Antecedentes Historicos

2.1.1.1 Publicidad

En el siglo XX se inicia el desarrollo y la profesionalizacion de la actividad

publicitaria que creci6 al ritmo de la tecnologia y la progresiva globalizacion.

En esta primera etapa (1870-1900), en la cual los medios gréaficos eran los
predominantes, el objetivo publicitario sélo se concentraba en mantener presente
el nombre en la mente del potencial cliente. En su segunda etapa (1900-1950)
comienza a usarse la argumentacién como recurso persuasivo a fin de motivar la
compra de productos. En su tercer periodo (1950-1980), se vuelve una actividad
profesional. Este avance esta intimamente relacionado con el desarrollo de las
ciencias sociales y fundamentalmente con la aplicacion de conocimientos

psicolégicos y la difusion de la TV como el medio dominante.

Para entender mejor las diferentes técnicas que ha ido incorporando la
Publicidad, se subdivide en tres décadas:

a) Década 1980-1960: La era de los Productos
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Fue una época en la que los publicitarios se concentraban en las
caracteristicas de la mercaderia, los potenciales beneficios y la satisfaccion que le
brinde éste al cliente. Al final de la época muchas segundas marcas empezaron a
invadir el mercado, generando asi una competencia a aquellas marcas que

habian sido consideradas lideres.

“La Publicidad Testimonial” de Jhon Walter Thomson, que fue quien
difundié este tipo de Publicidad en la cual el objetivo perseguido era el de
favorecer el fendbmeno de "transfusién" mediante el cual el prestigio de la
personalidad se transfiere al producto/servicio. Consistia en acentuar el prestigio
de un producto al de una personalidad, ya sea un artista, un cientifico o un
deportista. El uso de esta técnica se continda utilizando en la actualidad. Este
cambio sustancial, permitiria diferenciar a los productos mediante cualidades

explicitamente subjetivas.

b) Década 1960-1970: La era de la imagen.

La creatividad llega a la Publicidad como signo de diferenciacién frente a la
competencia. El principal exponente de la "corriente creativa" fue el publicitario
Bill Bernbach, quien utilizé6 como inspiracion una dimensién humoristica sobre las

caracteristicas del propio producto. Asi, el publico era sorprendido con mensajes
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que no pretendian exagerar los beneficios del producto, sumandole humor vy

simpatia entre el consumidor y el producto.

c) Década 1970-1980: La era del posicionamiento

"Durante este periodo hubo varios fendbmenos que fueron marcando un
cambio de rumbo en las técnicas publicitarias. En primer lugar, la crisis de petréleo
generd la disminucién del poder adquisitivo. La competencia industrial extranjera
generd un incremento de la desocupaciéon y finalmente, la incorporacién de la
mujer al mercado laboral cambié por completo la composicion del mercado en el
cual la mujer pasaba todo el dia en el hogar sometida a la influencia de los

comerciales de television” (Caldeiro, 2005).

El humor, tan explotado en la década anterior, habia perdido efectividad en
la Publicidad. Se comenzaron a desarrollar técnicas destinadas a comprender el
comportamiento del consumidor y se crea entonces el concepto de
"posicionamiento” que es el espacio que cada producto ocupa en la mente del
consumidor de acuerdo a los mensajes publicitarios. De este modo, se buscara
ubicar a cada producto en un posicionamiento adecuado para que ocupe un
segmento en particular del mercado segun el estudio que se haya hecho de los

consumidores (Ortiz, 2010).
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En el cuarto periodo (Mediados de los 80 hasta la actualidad) la Publicidad
junto al desarrollo de la TV alcanz6 el pico de su desarrollo. Sin embargo, el
avance de la television por cable marcé el inicio de una progresiva segmentacion
de la masa. Todo este cambio fue acrecentado por el desarrollo de las tecnologias

a través de la informatica, que ha dado pie a nuevas formas de Publicidad.

Respecto a la interactividad de los medios de comunicacién, este fue
superado con el crecimiento de Internet durante la segunda mitad de la década del
90. En la actualidad, la red se ha potenciado como el medio por excelencia que
tiende a centralizar el mundo mediatico y planteara, en los proximos afnos una

reformulacidén absoluta de las técnicas empleadas en la comunicacién persuasiva.

2.1.1.2 Realidad Aumentada

La Realidad Virtual y Realidad Aumentada han ido practicamente de la
mano. En 1950 Morton Heilig escribi6 sobre un “Cine de Experiencia”, que
pudiera acompanfar a todos los sentidos de una manera efectiva integrando al
espectador con la actividad en la pantalla. Construyd un prototipo llamado el
Sensorama en 1962, junto con cinco filmes cortos que permitian aumentar la
experiencia del espectador a través de sus sentidos (vista, olfato, tacto, y oido)

(Universidad Catolica Nuestra Sefiora de la Asuncién).
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En 1968, Sutherland, construyé el primer visor de montado en la cabeza o
Head Mounted Display (HMD) para Realidad Virtual y Realidad Aumentada. Era
muy primitivo en términos de Interfaz de usuario y realismo, y el HMD usado por el
usuario era tan grande y pesado que debia colgarse del techo, y los gréaficos que
hacian al ambiente virtual eran simples “modelos de alambres”. A finales de los 80
se popularizé el término Realidad Virtual por Jaron Lanier, cuya compania fundada

por él cred los primeros guantes y anteojos de Realidad Virtual.

El término Realidad Aumentada fue introducido por el investigador Caudell
en 1992, quien aportd la idea de anteojos especiales y tableros virtuales sobre
tableros reales genéricos, es asi que se le ocurri6 que estaba “aumentando” la
realidad del usuario. El término Realidad Aumentada fue dado a conocer al publico

en un paper en 1992.

2.1.2. Antecedentes Referenciales

En la Universidad Pedagodgica y Tecnolégica de Colombia se realiz6 una
investigacion con el tema “Ambiente Interactivo para visualizar sitios turisticos,
mediante Realidad Aumentada implementando Layar” que presenta el desarrollo
de una aplicacién que integra las tecnologias méviles, la Realidad Aumentada y la
industria del turismo en un lugar geogréfico especifico (Universidad Pedagdgica y

Tecnoldgica , 2011).
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En la actualidad existe un estudio de la Universidad Politécnica Salesiana
con el tema de “Andlisis, Disefio e Implementacion de una aplicaciéon con Realidad
Aumentada para teléfonos mdéviles orientada al Turismo en Cuenca”. El enfoque
de la tesis esta dirigido a la promocién de los lugares turisticos mas importantes
de la ciudad, de manera que puedan observar lo que captura la camara de video
con una capa virtual superpuesta, y donde al aproximarse a los marcadores
creados para la aplicacion, aparezca la informacién descriptiva de dicho objeto

(Universidad Politécnica Salesiana, 2012)

Sin embargo, en la actualidad no existe una investigacién que determine,
especificamente los potenciales turisticos del Malecon 2000, lugar de gran
importancia para la ciudad de Guayaquil y una propuesta de Guia Turistica

interactiva basada en multimedia y Realidad Aumentada.

2.1.3 Fundamentacion teorica

2.1.3.1 Publicidad 3.0

Actualmente hay dos clases de Publicidad: Publicidad offline (a través de
medios clasicos, como television, radio, prensa, etc.) y Publicidad online (a través
de los nuevos medios, como Internet). Estos medios estan permitiendo nuevas
formas de interactividad con los usuarios ya que el publico desea recibir
informacion cada vez mas relevante, en el momento y lugar adecuado. Las nuevas
tendencias del marketing estan llevando a un tipo de Publicidad cada vez mas

personalizada y ajustada a la medida de las necesidades particulares de cada
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usuario, teniendo como resultado la fidelizacion de los clientes y el mejoramiento

de las ventas y negocios.

Todo este panorama es lo que ahora se denomina Publicidad 3.0, que se
vale de la segmentacién de mercados y de herramientas como la multimedia y la

Geolocalizacion.

Debido a la creciente multiplicacion de smartphones, tablets y demas
dispositivos con acceso a Internet, los consumidores tienen a su disposicion una

vasta cantidad de informacion a la que pueden acceder de manera inmediata.

La telefonia movil es un mercado que en los ultimos afos ha dado un “salto
gigantesco”, sin embargo, este sector aspira a hacerse aun mas grande, sobre
todo de la mano de la prometedora Publicidad mévil que, aunque aun esta dando
sus primeros pasos, promete echar un “estirdon” en los préximos anos con el uso

de las siguientes tecnologias (Marketingdirecto.com):

Redes 4G

Todo apunta a que en los proximos anos, las redes 4G seran accesibles a
nivel global desde todos los rincones del planeta y permitiran conectarse a Internet
mévil de manera significativamente mas rapida que en la actualidad. Esto tendra

l6gicamente un impacto positivo en la Publicidad movil, puesto que el proceso de
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hacer clic en un anuncio, acceder a una pagina y regresar a donde estuvo

previamente, serd mucho mas breve.

Tecnologia NFC

Desde el punto de vista de la Publicidad mdvil, la tecnologia NFC (Near
Field Communication) resulta sumamente atractiva. Con ella, el usuario podra
enfocar, por ejemplo, la Publicidad de una revista impresa para acceder desde su
teléfono movil a un anuncio interactivo y un anuncio como éste generara muchos

mas clics debido a su naturaleza interactiva.

Pantallas de alta resolucion

Esta claro que después de la integracién de la pantalla retina, la resolucién
de las pantallas de dispositivos méviles no hara sino aumentar, incrementando
l6gicamente también el realismo de lo que aparece en ella. Esto generara un
impacto muy positivo en la Publicidad mévil, puesto que los anunciantes tendran
un abanico de opciones mucho mas amplio a la hora de disefiar campanas

publicitarias para moviles.
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ElI 3D

Teniendo en cuenta la competitividad que hay actualmente en el mercado
de la telefonia movil, la tecnologia 3D no tardara en llegar a estos dispositivos, y

es que el potencial de esta tecnologia para la Publicidad movil promete ser infinito.

Interactividad

Han podido observar ya videos interactivos en YouTube, campahas
interactivas de marketing online y también acciones de Publicidad interactiva en
Facebook. Con estos precedentes, el siguiente paso l6gico son los anuncios
interactivos para dispositivos moviles. La tecnologia HTML 5 promete llenar de
interactividad los teléfonos, tablet, etc., en muy poco tiempo y es que las ventajas
de accesibilidad a los dispositivos méviles, combinadas con los formatos Rich
media y las funciones interactivas, prometen cambiar para siempre a la Publicidad

movil tal y como hoy se la conoce.

2.1.3.2 La informaciéon como producto

Dentro del mundo fisico se cuenta con dos tipos de consumo, primero el
consumo de productos y segundo el consumo de servicios, pero dentro del mundo
virtual del Internet existe otro elemento de gran importancia, el cual es la

informacion.
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La informacién en el mundo del Internet es considerada como una potente
fuente de visitas a diversos sitios, pues hoy en dia la web es usada como medio

de conocimiento por instituciones y organizaciones en todo el mundo.

La informacion debe ser vendida al mismo nivel que un producto o
servicios, para lo cual debe incluir un disefio propio y un valor agregado que la
diferencie de la competencia, ademas de ser analizada y estructurada pensando
en el segmento de mercado al cual va a ser presentada. La informacidén debe ser

vendida en funcién de tres aspectos fundamentales:

1. Veracidad y confiabilidad: los usuarios deben sentir que la informacién es

confiable y que esta actualizada.

2. Presentacién: Es lo que atraera al usuario a través de ciertos aspectos

como tamano del texto, tipo de letra y el color de fuente para ello solo se
debe analizar a quien va dirigida la informacién, ya que por ejemplo, los
jovenes entre 13 y 17 anos suelen cambiar de pagina a medida que se
encuentran con textos extensos y con letras pequenas, mientras que
personas adultas no leen textos con letras grandes, ya que los consideran

de bajo contenido intelectual y poco profundos.

3. Valor Agregado: La clave es la originalidad, la creatividad que se ofrece y

cémo se motivan los usuarios a que reciban la informacion.
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2.1.3.3 Multimedia en la Publicidad

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacién
para transmitir, administrar o presentar informacién, combinando texto, imagen,

animacion, sonido y video.

El software y hardware multimedia permiten almacenar y presentar
contenidos de manera dinamica y animada mejorando notablemente la atencion,
comprensién y el aprendizaje, ayudando al usuario o receptor a asimilar la

informacién presentada mas rapidamente.

Multimedia permite el uso de hipertexto para mostrar texto que enlaza a
informacion adicional sobre ese texto, ademas del uso de Hipermedia, que es una

fusién entre hipertexto y multimedia.

El uso de multimedia reduce costos en el desarrollo de proyectos siendo de
gran utilidad en practicamente todas las areas de desarrollo humano como
educacion, negocio, entretenimiento, ingenieria, medicina, arte y otros. La
multimedia es usada para incluir efectos especiales, videos, sonido y la animacion
en presentaciones, enciclopedias electronicas, cursos, videos musicales, peliculas

y mas.
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¢, Por qué utilizar multimedia?

= Atraen, mantienen la atencion y el interés

» Mejora la retencion de la informacion presentada.

» Logra impacto visual y cuando esta bien disefada puede ser enormemente

divertida.

» Impacto al reunir efectos llamativos (sonido, imagenes, animaciones en

tercera dimension)

» Flexibilidad, la informacion puede ser facil y rapidamente actualizable.

» Credibilidad, al utilizar tecnologia de punta proyecta la imagen de su

empresa hacia nuevas dimensiones de comunicacién.

» Interactividad, el usuario tiene el control y acceso a la informacion precisa,

aprendiendo temas de interés.

2.1.3.4 Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada es un importante recurso que de manera creciente
ha estado utilizando la Publicidad, puesto que esta tecnologia es llamativa y
permite interactuar de manera distinta entre la marca o producto con el cliente,
creando una conexion entre los clientes por medio de la tecnologia. Debido a esto

las marcas han puesto especial atencibn a este recurso, para lograr
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reconocimiento de sus campafnas a nivel mundial ya sea por la realizacion de

activaciones BTL o por la incorporacién de esta tecnologia en sus paginas web.

La Realidad Aumentada (RA) es el término que se usa para definir una
visién directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se
combinan con elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta en
tiempo real. Consiste en un conjunto de dispositivos que anaden informacion
virtual a la informacién fisica ya existente, es decir, aumentan una parte sintética
virtual a lo real. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no
sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informaticos al mundo

real. (Revista Intenciones, 2010).

Con la ayuda de la tecnologia (por ejemplo, afadiendo la visién por
computador y reconocimiento de objetos) la informacion sobre el mundo real
alrededor del usuario se convierte en interactiva y digital. La informacién artificial
sobre el medio ambiente y los objetos puede ser almacenada y recuperada como
una capa de informacién en la parte superior de la vision del mundo real. Se la
define también como “Conjunto de dispositivos que anaden informacion virtual a la

informacidn fisica ya existente.” (Sacristan, 2011)
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A continuacién algunos ejemplos de marcas que ya han utilizado para sus

campanas la Realidad Aumentada (Marketing Directo, 2011):

Fig.2.1 Lego muestra a sus clientes el interior del embalaje de sus productos en el punto de venta gracias a la
Realidad Aumentada.

Fig.2.3 La Realidad Aumentada llega también a las tarjetas de visita de la mano de Genuine Labs.
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Fig.2.4 En Reino Unido, National Geographic y la proveedora europea de TV por cable UPC, motivaron al
publico con una extraordinaria experiencia que creo la ilusion de poder tocar animales salvajes (InformaBTL,
2012).

Fig.2.5 Adidas Originals se aventur6 a integrar una experiencia digital a través de Realidad Aumentada, donde
sus zapatos deportivos se convierten en el arma de un juego de accion.

2.1.3.4.1 ¢ En qué consiste la Realidad Aumentada?

De forma general y para explicar de forma sencilla como funciona la RA se
usaran los marcadores como elemento béasico de identificacion de posicién de los
objetos RA a mostrar (etiquetas, objetos estaticos y dinamicos, videos, etc...). Es
decir, mediante la identificacién de un marcador el sistema sabe dénde colocar
una imagen y su orientacién espacial. Los marcadores pueden ser dibujos,

fotografias, formas reconocibles (edificios, formas geométricas), una posicion
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geogréfica (latitud, longitud) o cualquier otro elemento que pueda ser identificado

(y programado) por un procesador.

A finales de los afios noventa fueron desarrolladas las primeras librerias de
Realidad Aumentada, FLARToolkit, una libreria de RA perfectamente integrada
con Papervision3D que permite producir Realidad Aumentada de forma sencilla.
La aplicacion de RA busca en la captura de la imagen el patrén de la marca. Una
vez que lo identifica calcula su situacién en el mundo 3D y la equipara al motor 3D
de Papervision, asi, es posible superponer modelos 3D sobre la propia marca,

modelos que se pueden orientar, acercar y alejar con total libertad.

Las investigaciones actuales se dirigen a la eliminacién de los marcadores
RA tan explicitos y utilizar objetos reales que componen la escena, para finalizar

con el reconocimiento gestual como identificador.

El sistema de seguimiento funciona como sigue:

= La camara captura video del mundo real y lo manda al ordenador.

» EI| software del ordenador busca en cada fotograma del video formas

cuadradas.

» Si se encuentra un cuadrado, el programa calcula la posicién de la camara

con relacion a dicho cuadrado.
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= Una vez que se conoce la posicion de la camara, un recurso grafico (objeto)

es colocado en la misma posicion.

= EI objeto (modelo) es representado superpuesto sobre el video (mundo

real).

= El resultado final se muestra en la pantalla (mévil, pc), al mirar la pantalla se

ve la realidad mixta.

Fig.2 6 Proceso de identificacion, representaciéon y seguimiento del objeto

2.1.3.4.2. Diferencia entre realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA)

A continuacion, algunas de las diferencias entre Realidad Virtual y Realidad

Aumentada:

= La Realidad Virtual sustituye la realidad fisica, no sobreimprime los datos
informaticos, mientras que la Realidad Aumentada no sustituye la realidad

fisica, sino que sobreimprime los datos informaticos al mundo real.
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» La realidad virtual es un sistema informatico que genera en tiempo real
representaciones de la realidad, la Realidad Aumentada genera una vision

directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real.

= Se diferencia de la Realidad Aumentada en que mientras esta pretende

completarla, la realidad virtual lo que hace es reemplazar al mundo real.

» |a realidad virtual introduce al usuario en un ambiente informatico virtual, la
Realidad Aumentada no aleja al usuario de la realidad, sino que lo mantiene

en contacto con ella al mismo tiempo que interactia con objetos virtuales.

Relacién que tienen entre si:

Estas aplicaciones tecnoldgicas se relacionan entre si por la eliminacion de
fronteras al unirse y van transformando la realidad a algo ficticio para una
poblacion de diversos gustos, trabajando con dispositivos que afiaden informacién
virtual a la fisica, creando nuevas experiencias al consumidor, nos dice Rodrigo

Acevedo en su articulo web (Acevedo).
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2.1.3.4.3. Tipos de Realidad Aumentada

Se pueden distinguir basicamente dos tipos de Realidad Aumentada, la
Realidad Aumentada que emplea marcadores o imagenes y la Realidad
Aumentada basada en la posicion. A continuacion se detallan las caracteristicas

mas importantes de cada tipo:
a) Realidad Aumentada basada en Marcadores o imagenes.

Este tipo de Realidad Aumentada emplea marcadores (simbolos impresos
en papel) o imagenes, en los que se superpone algun tipo de informacion
(imagenes, objetos 3D, video,...) cuando son reconocidos por un software

de determinado.

Fig.2.7 Marcador para Realidad Aumentada
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Para experimentar la Realidad Aumentada basada en marcadores, el

procedimiento general suele ser el siguiente:

» Imprima el marcador correspondiente

= Encienda la webcam

= Abra la aplicacion (le solicitara acceso a la webcam)

= Sitle el marcador delante de la camara.

= EIl software reconoce el marcador y superpone generalmente una

imagen 3D

Fig.2.8 Lectura de un marcador desde un dispositivo movil

El software en ejecucién es capaz de realizar un seguimiento del marcador
de tal manera que si el usuario lo mueve, el objeto 3D superpuesto también sigue

ese movimiento, si se gira el marcador se puede observar el objeto 3D desde

33



diferentes angulos y si se acerca o se aleja, el tamafo del objeto aumenta o se

reduce respectivamente.

Si se emplea una imagen como “marcador”, el proceso es muy similar, tiene
que ejecutar la aplicacién correspondiente y captar la imagen en cuestion con la

camara, reconocida la imagen se producira la accién que corresponda.

b) Realidad Aumentada basada en posicion

Estas aplicaciones aprovechan las ventajas de los sistemas de GPS. Las
aplicaciones de Realidad Aumentada basadas en GPS usan la posicion del
terminal mévil o dispositivo con GPS para encontrar puntos de referencia y
representar a partir de estos lo que se conoce como “Puntos de interés” o POL.
Una vez que un POI o punto de referencia es visible en el dispositivo movil, el
usuario puede interactuar con él para obtener informacién adicional sobre el POI,
sobre el elemento del mundo fisico al que etiqueta o para obtener direcciones que
le permitan conocer su localizacién y llegar hasta él. Estas aplicaciones pueden
ayudar a obtener, en tiempo real, informacién de cualquier tipo en el dispositivo
mévil sobre diversos lugares que rodeen al punto en el que se encuentre la

persona. (Acevedo).
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Cuando el usuario mueve el smartphone captando la imagen de su entorno,

el navegador, a partir de un mapa de datos, muestra los POls cercanos.

Fig.2.9 Realidad Aumentada basada en GPS desde un dispositivo movil

2.1.3.4.4. Componentes de la Realidad Aumentada

Para poder implementar esta tecnologia se necesita de los siguientes

componentes:

= Camara Web: dispositivo que toma la informacion del mundo real y la

transmite al software de Realidad Aumentada.

» Software: programa que toma los datos reales y los transforma en

Realidad Aumentada.

» Marcadores: basicamente son hojas de papel con simbolos que el
software interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una
respuesta especifica (mostrar una imagen 3D, hacerle cambios de

movimiento al objeto 3D que ya esté creado con un marcador).
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La Realidad Aumentada no es una tecnologia para la que se requiera ser un

experto, basta con algunos conocimientos de programacién y de disefio para

que se puedan hacer grandes cosas.

. Aplicaciones enun PC
Aplicaciones en un smartphone basadas en codigos

1 Elemento que captura las hﬁv o
imdgenes de la realidad % Camara del . | v
amartphone N del PL

]
Elemento sobre el que pantalla del \L Pantalla
proyectar la mezcla de smartphone . del PC
las imdgenes reales con
las imdgenes sintetizadas
Hardware + softweare del I-l.ud\'.'.afe
< ot + softuare
et del PL
Codigos (OR o
Bidhi mpresos
e un soporte
papel |

4
Activador de la realidad o
GIFS, biijulay
S = acelerdmetre del
amartphone

Fig.2.10 Realidad Aumentada aplicada en Smartphone y PC

2.1.3.4.5. Aplicaciones de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada ofrece infinidad de nuevas posibilidades de
interaccién, que hacen que esté presente en muchos y varios ambitos, como

son la arquitectura, el entretenimiento, la educacién, el arte, la medicina o las

comunidades virtuales (Marketing directo.com, 2012).
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Publicidad:

Una de las ultimas aplicaciones de la Realidad Aumentada es la
Publicidad. Hay diferentes campanas que utilizan este recurso para
llamar la atencion del usuario. A continuacién 3 ejemplos de las 12

mejores campanas realizadas en Realidad Aumentada.

Fig.2.13 Campana “BBC Frozen Planet Augmented Reality “, Tour de Realidad Aumentada

37



Turismo:
Se ha fomentado la publicacion de miles de aplicaciones sobre
turismo, exposiciones virtuales, etc.
Esta aplicaciéon ya esta siendo integrada en lugares como la Catedral
de Santiago de Compostela con un pértico virtual que permite proyectar
reproducciones audio-visuales del mismo, obtener fotografias e identificar

detalles inapreciables del portico.

#) Juan Rodrigusz

Fig.2.14 Catedral de Santiago de Compostela
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Proyecto Libre Geosocial. Se trata del desarrollo de una nueva forma
de interactuar con el entorno a través de la Realidad Aumentada. Esta
desarrollada para los teléfonos Android, una aplicacion pionera en la cual al
superponer el movil con el entorno real, se muestran todo tipo de
informaciones (descripciones, Geolocalizacién, comentarios de los usuarios,
aplicaciones multimedia, etc.). Realizado en colaboracién con la

Universidad Rey Juan Carlos | y la consultora tecnolégica Andago.

Fig.2.15 Teléfono moévil mostrando informacién superpuesta con Realidad Aumentada

= |nformacion:

Al apuntar la camara del movil hacia un edificio histérico, el GPS
reconoce la localizacién y muestra informaciéon sobre el monumento,

datos de tiendas, direcciones, etc
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Entretenimiento:

Teniendo en cuenta que el mercado de los juegos mueve usuarios
de todo el mundo, es comprensible que se esté apostando mucho por la
Realidad Aumentada en este campo, puesto que ésta puede aportar

muchas nuevas posibilidades a la manera de jugar y de entretener

Televisién

La Realidad Aumentada hace que ver la televisibn, sea una

experiencia interactiva.

Proyectos educativos

La Realidad Aumentada conlleva un paso gigantesco en cuanto a la
educacion. Imagine abrir un libro, revisarlo en clase y que en el
momento en que el alumno requiera el estudio del texto, tenga
contenido interactivo de apoyo en su casa. Siendo un poco mas

gréficos:

Actualmente este proyecto existe en la compania de Realidad
Aumentada en México PM Promomac. Esta compania lo que hace es

trasladar imagenes de libros de texto de cualquier tema y anadir
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contenido virtual como podrian ser videos, audio, animaciones, etc

(Ralidad Aumentada Latinamerica, 2012).

Fig.2.16 Libro interactivo con Realidad Aumentada

2.1.3.5 Cdodigos QR

El potencial del que disponen los QR-Codes en el mundo off-line, su
capacidad de interaccién y las posibilidades que ofrecen los smartphones abren

un nuevo campo al marketing y la Publicidad.

Los cédigos QR, (quick response code, "codigo de respuesta rapida”) son
un tipo de cédigos de barras bidimensionales, los mismos que a diferencia de un
cédigo de barras convencional, contienen la informacién codificada dentro de un

cuadrado, permitiendo almacenar gran cantidad de informacion alfanumérica.
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Los cédigos QR son facilmente identificables por su forma cuadrada y por

los tres cuadros ubicados en las esquinas superiores e inferior izquierda.

S EkE
=%

Fig.2.17 Representacién de un Cédigo QR

Los QR Codes facilitan el acceso a la informacion de cualquier usuario a
través de su mdvil. Basta fotografiar el cédigo para acceder al sitio Web donde

encontrar la informaciéon ampliada (lusgreen - Portal de QR).

2.1.3.5.1. Utilidad de los Codigos QR

Aunque el desarrollo inicial de los Codigos QR tenia como objetivo principal
su utilizacion en la industria automotriz, hoy la posibilidad de leerlos desde
teléfonos y dispositivos moviles permite el uso en un sinfin de aplicaciones
completamente diferentes, como pueden ser:

= Publicidad

= Campanas de marketing

= Merchandising
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= Diseno Grafico

» Papeleria corporativa (tarjetas de visita, catalogos)

* Internet, webs, blogs

2.1.3.5.2. Funcionamiento de los Codigos QR

Para poder acceder a los contenidos de un QR se debe disponer de un
teléfono movil con camara y de un programa que sea capaz de descodificarlo.
Cuando tu mévil lea el Cbédigo QR, provocara una accién acorde al tipo de

informacién almacenada en el codigo.

Los coédigos QR, son capaces de almacenar determinado tipo de

informacioén, como:

= URL

= SMS

= Email

= Texto, etc

Tienen la capacidad de corregir errores en la lectura de manera que en el

supuesto de que se manche o se deteriore parcialmente el cédigo, este se podra
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continuar leyendo sin ningun problema. Tienen, en concreto, cuatro niveles de

correccion de errores.

Ambos codigos
se pueden
leer correctamente

Fig.2.18 Ambos codigos se pueden leer correctamente

Los codigos pueden ser leidos desde cualquier angulo. Eso es debido a los
patrones de alineamiento (los tres cuadrados situados en las esquinas superiores

e inferior izquierda) que sirven para detectar la posicién del cédigo.

Se pueden leer en cualquier posicion

Fig.2.19 Los Cadigos QR se pueden leer en cualquier posicién

44



2.1.3.5.3. La Publicidad y los Codigos QR

Hoy en dia, la aparicién de los Smartphone y la aplicacién que te permite la
lectura de informacion de estos codigos QR, ha dado lugar a un nuevo uso de
este tipo de codigos. Cada dia se utilizan mas, y se los ve distribuidos en varios

lugares como vallas publicitarias o hasta en tarjetas de presentacién.

El motivo por el que el usuario utiliza estos tipos de codigos es encontrar
ofertas o descuentos o la busqueda de informacion sobre algin producto o
servicio. A continuacién una recopilacion de algunas campanas realizadas con

codigos QR.

= Reveal the Secret (Victoria’'s Secret)

Victoria’s Secret invitdé a los usuarios a que descubrieran los “secretos” de
sus famosas modelos. Los usuarios de smartphones sélo tenian que escanear el
cédigo impreso en las Publicidades para visualizar por completo la imagen del

anuncio, que podia ser descargada y compartida.
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Fig.2.20 Camparna con Cddigo QR de Victoria’s Secret

= Getit Uncensored (Calvin Klein)

Calvin Klein Jeans utilizé un Cédigo QR para lanzar su coleccién de otofo.
La empresa usé vallas publicitarias en Los Angeles y Nueva York para poner el
Cdédigo QR junto con la frase “Get in Uncensored” (consiguelo sin censura). Al
escanearlo, los usuarios accedian a un video exclusivo que podian compartir a

través de Facebook y Twitter (Calvin Klein Jeans, 2010).

Fig.2.21 Campana de Calvin Klein para lanzar su coleccion de otorio
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2.1.3.5.4. Aplicacion de los Cdédigos QR en el Turismo

Algunos paises ya han incursionado en la utilizacién de los cédigos QR en

el Turismo. A continuacién algunos ejemplos:

= Roses (Espana)

Ha colocado cédigos QR en los edificios mas embleméticos a través de
los cuales puede accederse a contenidos creados tanto por turistas como

por expertos.

Fig.2.22 Codigo QR en lugares emblematicos de Roses — Espafa
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AndaluciaQR

Aplicacion turistica de cddigos QR ha sido desarrollado por
el CINNTA (Centro de innovacion turistica de Andalucia), que ha puesto
a disposicion de todo el sector un servicio gratuito llamado Andalucia QR,
a través del cual las empresas turisticas pueden obtener sus codigos QR

de forma gratuita y personalizada.

Fig.2.23 Aplicacion AdaluciaQR

Cédigos QR en el Turismo de Brasil

El Proyecto QRio que tiene como finalidad colocar mosaicos con
codigos QR en algunos de los puntos mas importantes de la ciudad y asi
ofrecer informaciéon de interés para el turismo. Asi los viajeros podran,
gracias a su smartphone o tableta, leer el codigo y acceder a informacién
como por ejemplo la historia del lugar, fotos, sugerencias y curiosidades

(Rizzo, 2013).
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Fig.2.24 Proyecto QRio para el turismo de Brasil

Cédigos QR en el Turismo de Ecuador

Guayaquil mévil es la primera tarjeta inteligente turistica del Ecuador,
gue mediante la tecnologia de teléfonos inteligentes (Smartphones) y los
Cédigos QR, fomentara y facilitara el acceso en linea a la informacion

turistica de la ciudad (Euronetworks).

SAMSUNG
Guayaguil

(Guayaeullmc')vil E

= Donde ir / Whera to go
* Hoteles / Hotels

* Restaurantes / Restaurants

= Entretenimiento / Entertainment
* Tiendas / Stores

= Consulados / Consulates

* Transporte / Transport
* Servicios / Services

Fig.2.25 Codigos QR en el turismo de Ecuador
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Fig.2.26 Codigo QR ubicado en el Aeropuerto Simon Bolivar de Guayaquil

2.1.3.6 Geolocalizacion

La Geolocalizacion o georreferenciacion es un sistema que permite
determinar la posiciébn geografica de manera automatica, de una persona o
dispositivo con una determinada precisién. Gracias al extendido uso de los
smartphone en el Ecuador, el interés por los mismos ha crecido

considerablemente.

Hoy en dia la calidad de la informacién va mas alla de identificar un
posicionamiento en un entorno geografico, sino que gracias a sistemas como el

GPS se tiene la capacidad de proporcionar datos concretos de interés para el
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usuario: ofertas en un restaurante, el precio de una vivienda en venta, rutas de

interés, informacioén de lugares turisticos, etc.

Porque actualmente gracias a Internet el volumen de informacion existente
es gigantesco por lo que la Geolocalizacion permite al usuario filtrar sus
busquedas de informacion a su entorno cercano, eliminando aquella informacién
no relevante o de poco valor. Esta efectividad es la que convierte a la
Geolocalizacién como un método muy efectivo a la hora de tomar decisiones por

parte de los usuarios.

Los dispositivos méviles juegan un papel clave en desarrollo de este
llamado marketing de proximidad, segun el cual la posicion del individuo determina
el tipo de ofertas e informacién que recibira en su smartphone. Por lo que la
Geolocalizacién ofrece al sector del turismo una variedad de posibilidades. A

continuacién una lista de algunas de las aplicaciones mas conocidas:

= Mtrip

Ayuda a planificar el viaje de manera personalizada, proporciona un
servicio de GPS y Realidad Aumentada, asi como informacion
actualizada de los puntos de interés. Permite compartir fotos y postales a

través del correo y Facebook.
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Waze

Un sistema pionero en el aprovechamiento masivo de elementos

geograficos y sociales en beneficio comun.

Fig.2.27 ScreenCapture de la aplicacién “Waze”

Foursquare

Se trata de una red social que basa su completo funcionamiento en

posicionamiento geogréfico.

im
e
i

& (q ghuten-free

ftalian  Grocery  Supemmarket

g\

Trending places within 5 mi (30 places)

1.8 miles & 25 people

767 5th Ave (btw 58th & 59th St) EED 0.3 mies
2.6 miles 1 19 people
Starbucks m The bar area is fun to sit around
13-25 Astor PI (at Lafayette St)
21 miles & 10 people railway style message board
Marriott Marquis Hotel

New York, N

ingludir

Recommended within 5 mi (30 places)

Grand Central Terminal

Otto Enoteca Pizzeria

E Apple Store 1 Fifth Ave (at 8th St)
0.3 iles
while waiting for tables under the

Amazing seasonal ltalian food,

and over 750 ltalian wines, plus a

Fig.2.28 ScreenCapture de la aplicacion “Foursquare”
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= lLayar

No es especifico para turismo, pero muy util para encontrar

informacion “in situ”.

Fig.2.29 ScreenCapture de la aplicacién “Layar”

2.2. MARCO CONCEPTUAL

A continuacion se describen los siguientes términos utilizados en desarrollo

de este proyecto:
» @uia turistica: libro para turistas o viajeros que proporciona detalles sobre
una localidad o area geografica, un destino turistico o un itinerario en

particular.

» Publicidad 3.0: Publicidad que se distingue de su predecesora, la Publicidad
2.0 o Publicidad por Clic, por ser una dinamica de comunicacién horizontal
en la cual las marcas no gozan de espacios reservados para su

comunicacién, sino que estan obligadas a participar en los medios tal como
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lo hacen los usuarios comunes. La interaccion a través de redes sociales es
un distintivo de esta forma de Publicidad; no obstante, en lo sucesivo se
vera que Publicidad 3.0 engloba técnicas y estrategias de innovacién para
las marcas, que trasciende de sus ejecuciones comunicacionales en los

distintos medios.

Marketing de Proximidad: Son aquellas posibilidades de comunicacion entre
el anunciante y el publico, englobando todas las acciones de comunicacién
directa, realizadas en un momento y lugar adecuado para la consecucién
de un objetivo y cuyas principales caracteristicas son: cercania, rapidez,

personalizacion.

Multimedia: El término se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema
que utiliza multiples medios de expresion fisicos o digitales para presentar o
comunicar informacion. Los medios pueden ser desde texto e imagenes,

hasta animacion, sonido, video, etc.

Realidad Aumentada (RA): es el término que se usa para definir una vision
directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se
combinan con elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta en

tiempo real.

Caodigos QR (“Quick Response Code”, Codigo de respuesta rapida): es un
médulo Util para almacenar informacion en una matriz de puntos o un
codigo de barras bidimensional creado por la compania japonesa Denso

Wave, subsidiaria de Toyota, en 1994. Se caracteriza por los tres
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cuadrados que se encuentran en las esquinas y que permiten detectar la

posicién del codigo al lector.

Geolocalizacion o georreferenciacion: posicionamiento que define la
localizacion de un objeto espacial (representado mediante punto, vector,
area, volumen) en un sistema de coordenadas. Este proceso es utilizado

frecuentemente en los Sistemas de Informaciéon Geografica (SIG).

Interactividad: es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de la
comunicacién, en informatica, en diseno multimedia y en diseno industrial.
También se puede utilizar interactivo: Dicho de un programa que permite

una interaccién a modo de dialogo entre ordenador y usuario.

Smartphone: Un teléfono inteligente, también denominado teléfono tactil
(“smartphone” en inglés) es un teléfono movil construido sobre una
plataforma informética mévil, con una mayor capacidad de almacenar datos
y realizar actividades semejantes a una mini computadora y conectividad

que un teléfono movil convencional.

Posicionamiento: Se llama Posicionamiento al 'lugar' que en la percepcidn
mental de un cliente o consumidor tiene una marca, lo que constituye la

principal diferencia que existe entre ésta y su competencia.

GPS (Global Positioning System: sistema de posicionamiento global):
también conocido como SPG, GPS o NAVSTAR-GPS1, es un sistema

global de navegacion por satélite (GNSS) que permite determinar en todo el
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mundo la posicion de un objeto, una persona o un vehiculo con una
precision hasta de centimetros (si se utiliza GPS diferencial), aunque Ilo

habitual son unos pocos metros de precision.

2.3. HIPOTESIS

2.3.1._Hipétesis general

Una guia turistica basada en las nuevas herramientas tecnoldgicas
permitird el mejoramiento de la promocién, turismo y acceso de la oferta turistica

del Malec6n 2000 y sus entornos.

56



CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE ESTUDIO

El presente trabajo ha sido desarrollado por cuanto se busca conocer de
qué manera una guia turistica interactiva basada en multimedia y Realidad
Aumentada mejora la forma de proporcionar la informacién del area del Malecén
2000 y sus alrededores a los turistas internos y externos. Se han utilizado lo
siguientes tipos de estudios:

» Estudios Exploratorios

Es un disefio de investigacién cuyo objetivo principal es reunir datos preliminares
que arrojan luz y entendimiento sobre la verdadera naturaleza del problema, con
este estudio se amplia el tema de las tecnologias en los diferentes campos, en

qué lugares ya se esta utilizando, etc.
» Estudios Descriptivos

Consiste en la caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo con el fin
de establecer su estructura o comportamiento. Se determinara el comportamiento

de los turistas en el area y cuales son sus necesidades tecnolégicas.
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» Estudios Explicativos

Son aquellos que buscan la relacion causal; el porqué de los hechos mediante el
establecimiento de relaciones causa-efecto; no so6lo persigue describir 0 acercarse

a un problema, sino que intenta encontrar las causas del mismo.

3.2. METODOS DE INVESTIGACION

Los métodos que se utilizaran en la investigacion para el cumplimiento del
mismo son:

Los métodos tedricos

Requieren de una elaboracion mas profunda con el fin de comprender,
analizar y explicar la esencia del objeto, vinculandose con la funcidon
epistemologica. En este sentido no se limita a la percepcion, sino que conducen a
la construccién de una hipétesis y del modelo tedrico. Los métodos tedricos que se
utilizaran son:

=  Apndlisis — Sintesis:

Se empleard el andlisis para descomponer en sus partes y cualidades el
problema y la sintesis para establecer la uniéon entre las partes analizadas vy

descubrir las relaciones entre ellas.
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= Induccion — Deduccion:

Seran utilizados para caracterizar el problema, detectar las causas que lo originan

en el plano metodolégico y proyectar su posible solucién.

Los métodos Empiricos

Son aquellos que permiten establecer las caracteristicas generales y las
relaciones que pueden ser adquiridas mediante la percepciéon sensorial y se
emplean en una primera etapa donde el investigador busca informacion. Datos,
hechos, testimonios, es decir todos aquellos elementos que sirven de punto de
partida para la investigacion.

e [a observacion

Es una técnica que consiste en observar atentamente el fenémeno, hecho o

caso, tomar informacién y registrarla para su posterior analisis.

La observacion es un elemento fundamental de todo proceso investigativo;
en ella se apoya el investigador para obtener el mayor numero de datos. Gran
parte del acervo de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda
mediante la observacién. Observar no cientificamente significa observar sin

intencién, sin objetivo definido y por tanto, sin preparacién previa.

Dado que la observacion cientifica consiste en la medicion y el registro de los
hechos observables, se la aplicé en el desarrollo de esta investigacion ya que
permite apreciar con objetividad los hechos, sin que las opiniones, los

sentimientos y las emociones influyan en la labor técnica. Esta técnica permite
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averiguar la forma de pensar y comportamiento, actitudes de los turistas sobre su

acceso y manejo de la informacion del Malecon 2000.

e [aencuesta

Una encuesta es un estudio observacional en el cual el investigador busca
recaudar datos por medio de un cuestionario predisefiado, y no modifica el entorno
ni controla el proceso que estd en observacion (como si lo hace en
un experimento). Los datos se obtienen a partir de realizar un conjunto de
preguntas normalizadas dirigidas a una muestra representativa o al conjunto total
de la poblacion estadistica en estudio, formada a menudo por personas, empresas
o entes institucionales, con el fin de conocer estados de opinién, caracteristicas o
hechos especificos. El investigador debe seleccionar las preguntas mas

convenientes, de acuerdo con la naturaleza de la investigacion.

La encuesta aplicada permitird recopilar informacién suministrada por los turistas
que se encuentren el Malecon 2000, y asi saber si sera factible y tendra acogida
la idea de una guia turistica interactiva basada en multimedia y Realidad

Aumentada.
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3.3. FUENTES Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Para este trabajo se utilizdé la técnica de observacién del fenbmeno en
estudio. El instrumento utilizado fue la encuesta, la misma, que una vez aplicada
se procedié a tabular para obtener los resultados especificos de una muestra de
turistas en el Malec6n 2000 y analizar si seria efectiva una guia turistica interactiva
basada en las nuevas tecnologias de multimedia, Realidad Aumentada,

Geolocalizacién y Cddigos QR.

3.4. SELECCION DE LA MUESTRA

Turistas internos y externos que se encuentren en el area del Malecon

2000, que utilicen Smartphone.

Poblacion (pnglr’:f:,?s) Porcentaje
Turistas Nacionales 34 68%
Turistas Internacionales 16 32%
Total 50 100%

TABLA A 1 MUESTRA DE POBLACION
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

Es necesario que los resultados tengan una explicacién en el contexto del
conocimiento cientifico. La discusion es la etapa que encadena los resultados
obtenidos por la investigacion y la extrapolacién de los mismos. La recoleccién de
la informacion permite identificar la necesidad de una Guia turistica interactiva
con multimedia y Realidad Aumentada aplicada en sitios turisticos de la ciudad de
Guayaquil en el Malecén 2000 y la situacién actual en cuanto al tema de

investigacion.

La discusién es la que da legitimidad a las conclusiones y es el resultado de
la capacidad de analisis del que la realiza. Pero la capacidad de analisis no es un
atributo innato sino el fruto de un apropiado enfoque epistemoldgico, como fuente

para aspirar a la excelencia en el analisis y con ello a la discusion cientifica.

Toda medicién o instrumento de recoleccion de datos debe reunir tres
requisitos esenciales: confiabilidad, validez y objetividad. ElI disefo de
instrumentos se sustenté en fundamentacion conceptual relacionada y en estudios
sobre las nuevas tecnoldgicas aplicadas, tendencias turisticas y técnicas

publicitarias actuales.
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El proceso desarrollado, contribuyd a que los instrumentos sean confiables,
validos y objetivos. Con ello, se procedi6 a disefiar la encuesta con su respectivo

objetivo.

Objetivo general de la Encuesta: Obtener informacion del mercado turistico para

establecer la necesidad de una Guia turistica interactiva basada en Multimedia y
Realidad Aumentada a los turistas externos e internos que se encuentren en el

area del Malecén 2000.

Prequnta 1

¢, Tiene teléfono celular activado con Internet?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas : : : :
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 11 29 69% 85%
No 5 5 31% 15%
Total 16 34 100% 100%

TABLA Ne¢ 1 RESPUESTA, ¢ TIENE TELEFONO CELULAR ACTIVADO CON INTERNET?

Turistas Internacionales

100%
50%

69%

31%

0%

M Respuestas

Si No

GRAFICON21 A
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Turistas Nacionales

85%

100% 15%
50%  ———
0%
M Respuestas Si No

GRAFICONe 1B

Analisis e Interpretacion:

El 92% de los turistas internacionales y el 76% de los nacionales
entrevistados cuentan con servicio de Internet en sus celulares, usando sus planes
de datos confirmando la idea de que los turistas se mantienen conectados a la red
por sus necesidades de comunicacion e informacion, siendo esto positivo para la
comprobacién de la factibilidad de la hipétesis planteada en la investigacion. Solo
el 1% de los turistas internacionales y el 24% de los nacionales no tenian acceso a

Internet desde sus celulares.

64



Pregunta 2

¢,Es su teléfono celular un Smartphone (teléfono inteligente que se puede

comunicar a través de wifi, email, etc.)?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 13 26 81% 76%
No 3 8 19% 24%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N® 2 RESPUESTA, ¢ ES SU TELEFONO CELULAR UN SMARTPHONE?

Turistas Internacionales

81%

100% 19%
50%

-
0%

M Respuestas Si No

GRAFICO N22 A

Turistas Nacionales

76%

100% 24%
50%

U
0%

M Respuestas Si No

GRAFICO N22 B
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Analisis e Interpretacion:

Del analisis de este item se concluye que el 81% de turistas internacionales
y 76% de nacionales poseen un Smartphone, lo cual es positivo para la
comprobacién de la hipbtesis ya que ellos si cuentan con esta herramienta
indispensable para la utilizacidén de la Guia y sus aplicaciones.
El 19% de turistas internacionales y el 24% de nacionales no contaban con este

recurso tecnoldgico.
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Pregunta 3

¢ Lleva su teléfono celular con usted cuando visita un sitio turistico?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 16 31 100% 91%
No 0 3 0% 9%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N¢ 3 RESPUESTA, ¢ LLEVA SU TELEFONO CELULAR CON USTED CUANDO VISITA UN SITIO TURISTICO?

Turistas Internacionales
100%

100% .
50% Uo.
0%
Si

No

M Respuestas

GRAFICO N23 A

Turistas Nacionales

91%

100%
50%
0%

Si

M Respuestas

9%
e

No

GRAFICO N23 B



Analisis e Interpretacion:

El 100% de los turistas internacionales y el 91% de los nacionales llevan el
celular a sus recorridos turisticos, lo cual facilita la implementacion y aplicacion de
la Guia turistica interactiva. El 9% de los nacionales no lleva su celular en sus

visitas a sitios turisticos.
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Pregunta 4

¢, Obtiene de manera rapida y facil la informacién que necesita de un lugar o sitio

turistico?
Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 0 3 0% 9%
No 16 31 100% 91%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N® 4 RESPUESTA, OBTIENE DE MANERA RAPIDA Y FACIL LA INFORMACION QUE NECESITA DE UN LUGAR O

SITIO TURISTICO?

100%

50%

0%

M Respuestas

Turistas Internacionales
100%

Q
3

Si No

GRAFICO N4 A

100%

50%

0%

M Respuestas

Turistas Nacionales

91%

qon

Si No

GRAFICO N4 B
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Analisis e Interpretacion:

En el andlisis de la pregunta 4, el 100% de turistas Internacionales vy el
91% de los nacionales responden que no cuentan con una forma de conseguir
informacion de una manera facil y rapida, acerca de los lugares de interés en sus
recorridos por Malecon 2000. Este resultado evidencia la necesidad de aplicar una
Guia turistica interactiva que brinde facilidades a estos usuarios del turismo. El 9%
de los turistas nacionales que contesté que si, lograban obtener la informacién

pero no por medios tecnoldgicos sino a través de sus coterraneos.
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Pregunta 5

¢, Le gustaria obtener informacién adicional en su teléfono celular de los atractivos

turisticos del Malecén 20007

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 16 34 100% 100%
No 0 0 0% 0%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N¢ 5 RESPUESTA, ¢ LE GUSTARIA OBTENER INFORMACION ADICIONAL EN SU TELEFONO CELULAR DE LOS
ATRACTIVOS TURISTICOS DEL MALECON 20007

Turistas Internacionales

100%

no,
U7/0

100%
50%
0%

Si

M Respuestas

No

GRAFICO N25 A

Turistas Nacionales

100%

no,
U7/

100%
50%
0%

Si

M Respuestas

No

GRAFICO N*5 B
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Analisis e Interpretacion:

En la pregunta 5 de la encuesta aplicada a los turistas del Malecén 2000, la
respuesta de los internacionales como nacionales, es afirmativa en un 100% lo

que demuestra la necesidad de la Guia turistica interactiva.
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Pregunta 6

¢ Esta de acuerdo con la implementaciéon de una guia turistica interactiva que
facilite la informacion de los atractivos turisticos del Malecdén 2000, por medio de

su teléfono celular?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 16 34 100% 100%
No 0 0% 0%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N® 6 RESPUESTA, ¢ ESTA DE ACUERDO CON LA IMPLEMENTACION DE UNA GUIA TURISTICA INTERACTIVA?

Turistas Internacionales
100%

100% N
50% ==
0%
Si

No

M Respuestas

GRAFICO N6 A

Turistas Nacionales
100%

100% .
50% Uo‘
0%
Si

No

M Respuestas

GRAFICO N*6 B
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Analisis e Interpretacion:

Al respecto de la pregunta 6 de la encuesta aplicada, la respuesta de los
turistas nacionales e internacionales es afirmativa en un 100% lo que demuestra
que ellos estarian muy interesados en beneficiarse con esta herramienta

tecnoldgica.
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Pregunta 7

Al visitar un lugar turistico se encuentra con esta imagen. ;Sabe qué hacer y para

qué sirve esta imagen [m]f[E] ?
[=]:
Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales

Si 9 25 56% 74%
No 7 9 44% 26%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N? 7 RESPUESTA, RECONOCE SIGNOS DE CODIGOS QR

Turistas Internacionales

100% - i
0%
M Respuestas Si No

GRAFICO N°7 A

Turistas Nacionales

74%

100% 26%
50%

0%

M Respuestas Si No

GRAFICO N°7 B
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Analisis e Interpretacion:

En cuanto a la pregunta acerca del conocimiento de la utilidad y aplicacién
de los cddigos QR al turismo, el 56% de los turistas internacionales y el 74% de
los nacionales afirman que conocen de su aplicacion. Este resultado permite
conocer que cuando el turista encuentre los cddigos en el material impreso sabran
utilizarlo de manera adecuada. El 44% de internacionales y el 26% de los

nacionales afirman que desconoce acerca de los cédigos QR.

76



Pregunta 8

¢,Ha escuchado sobre el término Realidad Aumentada?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 3 7 19% 21%
No 13 27 81% 79%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N¢ 8 RESPUESTA, ¢ HA ESCUCHADO SOBRE EL TERMINO REALIDAD AUMENTADA?

Turistas Internacionales

81%

100% 19%
0%
M Respuestas Si No

GRAFICO N8 A

Turistas Nacionales

79%

100% 21%
0%
M Respuestas Si No

GRAFICO N8 B



Analisis e Interpretacion:

El 19% de turistas internacionales y el 21% de nacionales responden que
conocen este término y su aplicacion. El resultado de esta pregunta determina el
caracter innovador de la Tesis planteada ya que el término Realidad Aumentada
es nuevo para un alto porcentaje de turistas entrevistados, como puede notarse en

el 81% de internacionales y el 79% de nacionales.
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Pregunta 9

¢,Ha escuchado sobre el término Geolocalizacion?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 13 22 81% 65%
No 3 12 19% 35%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N® 9 RESPUESTA, ¢, HA ESCUCHADO SOBRE EL TERMINO GEOLOCALIZACION?

Turistas Internacionales

81%

100% 19%
0%
M Respuestas Si No

GRAFICO N29 A

Turistas Nacionales

65%

100% 35%
50%
0%

M Respuestas Si No

GRAFICO N9 B



Andlisis e Interpretacion:

En esta pregunta al respecto del término Geolocalizacion, las respuestas
afirmativas corresponden al 81% para turistas internacionales y el 65% de los
nacionales, lo cual evidencia que ellos si conocen acerca de este término y su
aplicacion. El 19% de turistas internacionales y el 35% de los nacionales no han

escuchado este término.
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Prequnta 10

¢,Cree usted que con la utilizacién de una Guia Turistica basada en las nuevas

tecnologias (Codigos QR, Realidad Aumentada, Geolocalizaciéon) podra tener

mayor interaccion con el sitio turistico?

Frecuencia Absoluta Porcentaje
Respuestas - ; ; .
Internacionales | Nacionales | Internacionales | Nacionales
Si 16 34 100% 100%
No 0 0 0% 0%
Total 16 34 100% 100%

TABLA N¢ 10 RESPUESTA, CREE USTED QUE CON LA UTILIZACION DE UNA GUIA TURISTICA BASADA EN LAS

NUEVAS TECNOLOGIAS PODRA TENER MAYOR INTERACCION CON EL SITIO TURISTICO

Turistas Internacionales
100%
100% 0%
50% <
0%
M Respuestas Si No

GRAFICO N210 A

Turistas Nacionales
100%

100% 0%
50% e
0%
Si

M Respuestas No

GRAFICON210 B
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Analisis e Interpretacion:

El 100% de los turistas nacionales e internacionales creen que con la
utilizaciéon de una Guia Turistica basada en las nuevas tecnologias (Cddigos QR,
Realidad Aumentada, Geolocalizacion) lograran tener mayor interaccién con el
sitio turistico y su acceso a la informacién que necesitan sera mucho mas rapido y

confiable.
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4.2. ANALISIS DE LA OBSERVACION DE LA MUESTRA

Nos dirigimos al Malec6n 2000 durante 4 dias no consecutivos, se pudo
apreciar que el lugar turistico tenia mayor concurrencia de turistas nacionales que
extranjeros. Los dias con mayor afluencia fueron los viernes y domingos que entre
semana (lunes y miércoles), lo que permiti®6 una mejor perspectiva del
comportamiento de los turistas.

Al estar en el Malecén 2000 se pudo realizar una observacién cientifica de
los turistas que se encontraban disfrutando de los lugares emblematicos, de los
monumentos, del Hemiciclo, etc. Paseaban en grupos, sin un guia turistico que los
guiara y responder a sus inquietudes en cuanto a los sitios que mas llaman su
atencién y su historia respectiva. Se acercaban a observar las placas de los
monumentos, se tomaban fotos y seguian su camino.

De esta observacion se deduce que es inminente la necesidad de una guia
que sea interactiva, para de esta forma lograr que el turista se sienta informado
acerca de los lugares que le atraen y con ello se lograra mayor turismo al Malecén

2000.

4.3. ANALISIS DE LA ENTREVISTA

Se realiz6 entrevistas a varios turistas extranjeros (argentinos,
puertorriquenos, colombianos, chilefios) y nacionales (quitefios, cuencanos,

ambatenos) que se encontraban en el area del Malecén 2000.
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Una de las entrevista fue a una familia que habia viajado desde Bogot4,
Colombia, y habian leido en internet acerca del Malecon 2000 de la ciudad de
Guayaquil. Al ser abordados prefirieron mantener sus nombres en reserva, pero
comentaron que les llamé la atencion los afiches de QR colocados. Se les
interrog6 en cuanto a la experiencia de su visita al Malecén 2000, a lo que
respondieron que es un lugar muy agradable, tranquilo y cuenta con vigilancia
policial, sienten mucha desconfianza de preguntar a extrafios acerca de los
monumentos o sitios que les llaman la atencién y que preferirian contar con la
informacion suficiente y de facil acceso ya que no saben dénde solicitarla. Al
finalizar la entrevista se les pregunté acerca de que si conocian la Realidad

Aumentada y se procedi6 a hacerles la demostracion.

Fig. 4. 1 Entrevista a turistas de Bogoté - Colombia

4.4. ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y PERSPECTIVAS

Una vez realizado el andlisis estadistico es posible determinar la
importancia que tiene la realizacidbn de este proyecto de investigacion en el

Malecon 2000, el interés demostrado por la muestra a la que se le aplicé la
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encuesta, confirma que es necesaria la implementacion de una guia turistica que
les permita a los turistas interactuar con su entorno utilizando Cddigos QR,
multimedia, Realidad Aumentada, Geolocalizacion mediante sus dispositivos
méviles, obteniendo la informacion de forma facil, accesible e interactiva. Se
determina también que la tesis es innovadora ya que los turistas se mostraron muy
interesados en conocer acerca de las novedades de los recursos multimedia,

desconocidos por algunos de ellos.

Fig. 4. 2 Turistas interesados en la tematica colaboraron con datos de la encuesta
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CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. TEMA

Guia Turistica interactiva con Multimedia y Realidad Aumentada aplicada
en sitios turisticos de la ciudad de Guayaquil, tomando como muestra los

monumentos y sitios emblematicos de la ciudad en el area del Malecén 2000.

5.2. JUSTIFICACION

En los ultimos afos el turismo se ha constituido en una de las bases mas
importantes dentro de la economia nacional, sin embargo a pesar de los avances
tecnolégicos del siglo XXI, aun no se cuenta con herramientas interactivas que
faciliten la visita de los turistas internos y externos de la ciudad y sus lugares
turisticos emblematicos, provocando que la busqueda de informacién acerca de

los mismos no sea de facil acceso.

Con el objetivo de aportar impulsando el turismo en el Malecon 2000, se
desarrolla esta propuesta de una Guia turistica interactiva, utilizando los siguientes
elementos: multimedia, Realidad Aumentada, codigos QR y Geolocalizacion, que
permita a los turistas interactuar con el medio de forma facil y accesible, a través

de sus dispositivos moviles.
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5.3. OBJETIVOS

5.3.1._ Objetivo General de la propuesta

Desarrollar un sistema interactivo que facilite informacion de entornos
turisticos del Malecdén 2000, mediante dispositivos de visualizacién, ofreciendo a
los usuarios canales acordes al desarrollo de la tecnologia actual, con mayor

facilidad y seguridad.

5.3.2. Objetivos Especificos de la propuesta

A continuacién los siguientes objetivos especificos:
e Desarrollar un sistema basado en Realidad Aumentada con entornos

reales.

e Desarrollar un sistema basado en multimedia, Geolocalizacion y codigos

QR.

e Conseguir que los sistemas funcionen en tiempo real para que los usuarios

puedan interactuar y manejar el sistema en todo momento.
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5.4. UBICACION SECTORIAL

El proyecto de investigacion fue realizado en el Ecuador, en la provincia del
Guayas, en la ciudad de Guayaquil, en el Malecon 2000 que se extiende desde la
calle Cuenca en el sur, hasta el “Barrio las Pefas” en el norte, ubicado frente al
Rio Guayas y con una extension de aproximadamente dos kilometros y medio,
encierra entretenimiento, cultura y naturaleza y cuenta ademas con area de juegos
infantiles y zona de ejercicios. El area de Jardines del Malecén, es uno de los
sectores mas hermosos y coloridos. Se pueden admirar cuatro esculturas que
representan los elementos de la naturaleza: aire, agua, fuego vy tierra. El Teatro
IMAX que es el primero de este tipo en Sudamérica, con un domo con la mas alta
tecnologia en proyeccién de peliculas de gran formato, con un sistema de audio y
video de alta definicién (Ecos Travel). También se encuentra la Plaza Civica con
una galeria que honra a los personajes mas destacados de la historia de
Guayaquil. Se pueden admirar monumentos y esculturas, como el que rinde
homenaje al procer José Joaquin de Olmedo y otros héroes y personajes
notables, lugares turisticos que se pueden conocer a través de la tecnologia con

una propuesta atractiva para el turista interno y externo.

De todo lo mencionado se destaca lo siguiente:

e Monumento elemento Agua Plaza Civica-Malec6n 2000

e Paseo monumento al Jabali Plaza Civica-Malecén 2000

e Monumento Fuego torre mirador Plaza Civica-Malecon 2000
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e Torre Morisca Plaza Civica-Malecén 2000

e Monumento a Bolivar y San Martin, La Rotonda Plaza Civica-Malecén 2000

e Paseo Presidentes guayaquilenos Plaza Civica-Malecén 2000

e Malecdn 2000 Norte Plaza del Vagén

e Malecon 2000 Norte IMAX

Fig. 5. 1 Mapa del Malecdn 2000 con los puntos referenciales (http://maps.google.com.ec/)

5.5. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

El proyecto se centra en su aplicacion en el turismo del Malecon 2000 y sus
lugares emblematicos, desarrollando un sistema que facilite informacioén de puntos
turisticos a los visitantes mediante las nuevas herramientas tecnolégicas tales
como: Realidad Aumentada., Cédigos QR, Geolocalizacion, multimedia, que

permiten interactividad con el usuario con la utilizacién de dispositivos moviles.
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Los turistas del Malecén 2000 podran disponer de informacién importante
de los lugares que visitan. Estas herramientas dan la posibilidad al usuario de
interactuar con el medio de forma atractiva y novedosa, ya que esta aplicaciéon no
sblo proporcionara contenidos alfanuméricos, sino también imagenes, videos y
audio, asi como compartir datos que les parezca de interés a través de redes

sociales.

Con este importante trabajo se han resaltado las caracteristicas de la
Publicidad 3.0 que se vale de la segmentacion de mercados y de herramientas
como la multimedia y la Geolocalizacion. Poco a poco, la sociedad ira
incorporando estas nuevas facilidades de la tecnologia y podra disfrutar de este

nuevo Turismo 3.0 que se esta gestando en la ciudad de Guayaquil.
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5.6. BENEFICIOS DE LA PROPUESTA

El proyecto tiene los siguientes beneficios:

Audio guias en
espacios abiertos
amplios.

Conocer visualmente la
ubicacién de los puntos
turisticos mas
importantes dentro del
area.

Brindar informaciéon
interactiva a los
turistas.

Ofrecer apoyo de
localizacion del
usuario.

Recomendar a los
usuarios servicios
turisticos y recreacion del
sitio que visitan.

Ingreso por venta de

espacios comerciales
publicitarios dentro de la
guia. Este dinero puede
usarse para fines de
financiamiento,
mantenimiento y
continuidad del proyecto.

Fig. 5. 2 Beneficios de la Propuesta
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5.7. LA GUIA TURISTICA INTERACTIVA

5.7.1._Manual Guia de Construccidn: Identidad Corporativa

5.7.1.1. Logotipo

Entre los elementos visuales se encuentra el logotipo, que representa la
unidad fundamental para identificar una marca, impactar a partir de la sensacion y
tiene como objetivo representar alguna cualidad. También es importante el nombre
que se convertira en la marca de la Guia, que tiene que ser corto para mayor
recordacion y de facil identificacién. Tomando en cuenta estos aspectos se ha

definido el logotipo de la guia de la siguiente manera:

Maleconvi ®

GUla luristica Interactive

Fig. 5. 3 Logo de la guia turistica Interactiva con multimedia y Realidad Aumentada

El logo esta formado por el nombre de la guia, “Malecén Vision” porque
permite tener una visién diferente de la informaciéon que ofrece este lugar turistico,
mucho mas atractiva y facil de obtener, permitiendo al visitante una interactividad
con el entorno. También tiene un icono tipo con lo que se quiere representar el

lente de la camara de los dispositivos moéviles y la vision de Realidad Aumentada.
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Fig. 5. 4 Construccién Grafica: Logotipo de uso principal y la variante

5.7.1.2. Tipografia

Se ha seleccionado la ZeroesTwo y la Open Sans, ya que al ser de palo
seco resulta muy clara y formal, puede utilizarse en cualquier tipo de pieza y
contiene una gran cantidad de variables como para poder generar diferentes
niveles de lectura. También le proporciona cierto caracter de actualidad e

institucionalidad a las piezas, por lo que se considera que es la mas adecuada.
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ZeroesTwo

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Regular abcdefghiykimninopgrstuvwxyz
1234567880
_ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Light abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890
Fig. 5. 5 Tipografia utilizada para el logotipo
Open Sans
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Regular abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Bold

abcdefghijkimniopgqrstuvwxyz
1234567890

Fig. 5. 6 Tipografia utilizada en las piezas gréaficas
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5.7.1.3. Escala Cromatica: Colores Corporativos

La linea grafica de la guia turistica se ha basado en el color corporativo del
Malecon 2000 que es el azul y afiadiendo el color naranja que tiene una visibilidad

muy alta, por lo que es util para captar atencién.

Azul Naranja Gris
Colores
CMYK C:85 C:0 C:0
M: 50 M: 50 M: 0
Y:0 Y: 100 Y:0
K:0 K:0 K: 60
RGB R: 28 R: 247 R: 128
G:117 G:148 G:130
B:188 B:30 B:133
HEXA. #1B75BB #F7931D #808284

TABLA N2 11 COLORES DE LA LINEA GRAFICA DE LA GUIA TURISTICA INTERACTIVA.

5.7.2. Diseio del Sitio Web

Tomando en consideracién que a través del Internet se obtiene con facilidad
informacion de cualquier tipo, es la oportunidad de presentar para este proyecto
un sitio web que facilite dicha informacién de manera interactiva a los usuarios.
Pero es de gran importancia mantener la identidad visual y seguir reflejando las
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caracteristicas de la entidad con la imagen y el nombre que tenga la pagina ya

que estos seran los elementos de recordacién e identificacion por los usuarios.

Es un sitio web con un disefio grafico equilibrado e interactivo con un
enfoque visual y de interaccion con el usuario, desarrollado y pensando en un
disefo que se muestre de forma clara y sencilla de entender para el usuario. Con
esto se refiere a la usabilidad, que es la experiencia del usuario al interactuar con
un sitio web. Se han querido mostrar los objetos muy claros y visuales mediante

identificacion de forma y color, como se expone a continuacion:

& Malecon Vision

<« C' [} edurcbatica.com/geo/zc/index.htm

INICIO MAPA MENU F

MaIEEQH /ISIAN

=

auia Turistice nt \ tiva

Malecan Vision es una Guia Turistica Interactiva que te permite conocer los punios mas imporantes del Malecon Siman Bolivar. Descubre mas en los siguientes
marcadores:

' Punto @ Puntos @ Punio
Tu Ubieacion

Realidad Aumeniada
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SITIOS CERCANOS AL MALECON
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Fig. 5. 7 Captura de pantalla del Sitio web de la Guia turistica Interactiva
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El website de Malecén Visién fue desarrollado con las siguientes

herramientas detalladas a continuacion:

= HTML: Este lenguaje de marcas fue utilizado para la estructura del sitio

web, la cual contiene layers o capas ademas de links y menus.

» (CSS: Las hojas de estilos fueron usadas para describir la presentacion

semantica (el aspecto y formato) de la pagina web escrita en HTML.

= JQUERY: Biblioteca de JavaScript utilizada para la secciéon de Marcas y

Geolocalizacién del Mapa colocado en la pagina principal del website.

» PHP: Lenguaje de Programacion utilizado para enlazar la parte de Realidad

Aumentada.

5.7.2.1. Estructura de la interfaz web

Posee una estructura dindmica e interactiva facil de navegar y de usar que

permite al usuario interactuar con el sitio ya que posee un disefio arménico.
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Fig. 5. 8 Estructura de la interfaz

El sitio esta compuesto de las siguientes partes:

Header: parte superior de la pagina esta formado por otros elementos como

el logo y el menu.

Contenedor: Se encuentra la parte principal del sitio. Aqui se encuentran la
introduccién, imagenes de los puntos de referencias y el mapa del malecén

2000 donde saldra la ubicacion de los puntos antes mencionados.

Prefooter: Se presenta debajo del mapa para resaltar enlaces relacionados
de los sitios alrededor del Malecon 2000 como: hoteles, restaurantes,

hospitales, bancos y numeros de interés.
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Footer: Se ubica al final de la pagina y se presentan los derechos de copia
de la pagina.

5.7.2.2. Requerimientos de la aplicaciéon Web

La aplicacion web esta funcional en los navegadores nativos de Android y
Firefox. Al cargar el sitio web, estard ubicado en la parte central un mapa de

Google Maps, el cual solicitara al usuario que comparta su ubicacién actual.
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Fig. 5. 9 Mapa de Google Maps

Dentro del mapa se puede observar que se generaron marcadores, los
cuales estan diferenciados por color.

99



Punto tu ubicacion: El objetivo de este punto es de localizar la ubicacién
actual de donde se encuentra. Para esto se utilizé el API de Google Maps llamado
Gmaps. (Gmaps es una libreria que ayuda a manejar los Mapas de Google de una

manera mas facil.)

PUNTO
TU UBICACION

Fig. 5. 10 Puntos de Ubicacion del Usuario

Puntos Coddigos QR: Los puntos localizados de color verde, son los
distintos puntos donde estaran situados los codigos QR, los cuales podran
acceder a la informacién del mismo. Para la creacion de estos “marcadores”, se

hizo uso de la libreria Gmaps junto con Jquery.

i

A2 A
B
[=1%

PUNTOS
cODIGOS QR

Fig. 5. 11 Punto de Cédigos QR
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Actualmente existen 4 puntos con cédigos QR:

Para acceder a estos puntos es necesario tener una App lectora de cédigos QR.
Con la misma se puede acceder a cada informacién. Se puede hacer uso de la
aplicacion QR Droid para teléfonos con el sistema android y Scan para iphone,

que se pueden descargar de la tienda de aplicaciones gratuitamente.

1. Inicio

Con este Cédigo QR, se accede a la pagina principal de la aplicacién web.

101



~ n
s .f
SOONVE q SYIOVINHYH A STTVLIdSOH 4+ SALNVHNVLSIH ,@j S31310H — ‘
NODITVIN TV SONYIH3O SOLLS
w sdeyy ap JouJ3 un 3p E::Sm..%.m_@onw £10Z@ edew 3p s94202 | L ON BjuInD mm-w_cou_.hmﬂ“ w““__@n—_. nmoma A ] sald coo—_ .W:‘_.\_.«:quv
¥YNOZ vs3ayn % w 00s
BXas mo,v@o .| 3
J1HON Xewud
AGINNIN SINDSIND
- [inbekeng SISy 3p AVHINIO
|910H B1SauU0S < oosouel| @
m HONVEHN wxwmn_:%%o opeslap
~ ~ HOWV A
HvVAIT08 & g Z¥d 'd0092 % aviy3gin
NOWIS 3 IVIYLSNANI & (N A 1VI90S
n3aavanio INVY VYNOZ ? %, violLsnr INONISYAVY W
< < oavivs &‘Y
T m 13131 wumwmon
hE e sodialang wonl’ s g
o] E] v ojues njuids3
B viozuve v1 VAW jeuesaidud - sopms NOZVHO0O ~ 3NONISVAYW ¥
viiavaniod soly o ap onuay
~ L4 INONISVd
s fopwieyd @ JYIN3 Ny adn 3a mmxms.@
V1iOZHYVO m oN =4
981 ON 9g, QAVM
A
S3UO0IOBDIUNWOD3J3] 2P vdvi3 | % HON3QHN <\m__<.—&_mzwnu<oiou _\), \
JeuoioeN uoloeiodio) M vaveoslv % € ?)
% & N3V 1S bR el v
aujzles | edeyy | 0k ez21d % £ NolSvZinvaun Wyuvong ‘
1 o)

NN3IN vdvil OIDINI

epeluawny pepljeay

oungdg @

‘salopeaew sajuainbis Soj ua Sew alqnasa JeAl|og UQWIS UQISE | |ap Sajuepodwi Sew sojund Soj 1320u03 ajuiad a anb eARIBIS|U] BIGSUN] BIND BUN S3 U

uoioedign nL

eAIJoBIB)U| BOIISLIN] BINY)
(®) noisinuoaaen

Fig. 5. 12 Codigo QR para acceder a la pagina de inicio del Sitio
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Paseo de los Presidentes

Paseo de los Presidentes: Al acceder a este Codigo QR, se ingresa a la pagina
informativa de paseo de los presidentes localizado en el Malecdén 2000. La pagina

posee dos galerias de imagenes de este gran regalo cultural que brinda el

Malecdn 2000.

@ Malecon Vision

<« € | [} edurobotica.com/geo/zc/paseo-presidentes.htm Foicg I A - S

= INICIO -
R

Inicio »= Torre del Relo]

Paseo de Los presidentes

El Presidente de la Republica del Ecuader actualmente es Rafael Vicente Correa
Delgado. jefe de Estado y jefe de Gobierno del pais andino. Es el jefe de la Funcion
Ejecutiva, siendo asistido por un Vicepresidente y un equipo de colaboradores agrupados en
el Gabinete de Ministros. Su lema es "Mi Poder en la Constitucion”, frase que aparece desde
1830 en la Banda Presidencial. Al ser investido, el presidente recibe la Banda Presidencial de
Ecuador, que tiene los colores de la bandera ecuatoriana con el escudo nacional en el centro
&l Gran Collar de la Orden de San Lorenzo y un bastén de mando, que son los simbolos de su
autoridad como jefe del Estado. El Presidenie del Ecuador es comandante en Jefe de las
Fuerzas Armadas

El Gabinete de Ministros se integra por funcionarios designados por el Presidente, bajo las
denominaciones de Ministro, Ministro de Coordinacion y Secretario Macional. Ademas, los
funcionarios de los organismos de control (designados por &l Consejo Nacional de
Participacion Ciudadana y Control Social) forman parte del Gabinete Ampliado del Estado

Fig. 5. 13 Cddigo QR para acceder a la pagina Paseo de los Presidentes
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La Rotonda

Se accede a la péagina informativa del Hemiciclo La Rotonda. En el

encontrara una galeria de imagenes, audio integrado y un video informativo.

e com— . (|
® Malecon Vision x \

( | =
<« €  [3 edurobotica.com/geo/zc/hemiciclo-rotonda.htm O &% =

‘ MEIE'I:DI'I 5 @ INICIO
\

Inicio == Torre del Relo]

I

Hemiciclo de la rotonda

‘ 0:04 o) e=m@

El conjunto escultdrico que perpetla el histérico episodio que protagonizaron en nuestra ciudad los libertadores Simon Bolivar y José de
San Martin el 26 de julio de 1822 se convirtié en ofra de las representativas estampas del paisaje urbano, como 1o son Ia Columna a 1os

Proceres Octubrinos del parque del Centenario, la Torre Morisca (reloj piblico). el monumento ecuestre de Simén Bolivar, el monumento

Sobre los origenes de |a estatuaria que evoca el encuentro de [os genios militares de la emancipacién americana, el conocido Congreso -

ll a Jose Joaquin de Olmedo, entre muchisimos otros que se ubican en distintos sectores portefios

Fig. 5. 14 Codigo QR para acceder a la pagina Hemiciclo de la Rotonda
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2. Torre Morisca (Torre del Reloj)

Con este codigo se puede acceder al sitio web donde encontrara audio,

video y galeria de imagenes.

@ Malecon Vision

€« - C' |[) edurobotica.com/geo/zc/torre-relajhtm

Maleconvisic @

Guia Turistica Inte

Inicio == Torre del Reloj

Torre del Reloj

p oo 031 o) =9
R

Uno de los fantos edificios interesantes que tiene Ia ciudad de Guayaquil es la conocida Torre Morisca o Torre del Reloj, que se encuenira
ubicada en las calles 10 de Agosto y Malecdn, la que sin dudas es uno de los simbolos de la ciudad. Fue en el afio 1842 cuando el
Gobernador de esa época obsequit a la ciudad un reloj plblico que trajo desde Europa

INICIO 5

Fig. 5. 15 Codigo QR para acceder a la pagina Torre del Reloj
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Punto de Realidad Aumentada: La Realidad Aumentada se la integrd con Layar,

aplicacién de Realidad Aumentada y prensa interactiva.

PUNTOS
REALIDAD

AUMENTADA

Fig. 5. 16 Punto de Realidad Aumentada

Para poder visualizar la Realidad Aumentada, es necesario tenerla
instalada en tu dispositivo. Se la puede descargar directamente desde el website
en caso de no tenerla instalada, la versibn minima para utilizarla debe ser Layar

5.0.

LAYAR

Esta aplicacion combina la utilizacion del GPS, la brujula digital, la cdmara y
la conexion permanente en Internet. De esta manera, es posible localizar los
diferentes puntos que han sido registradas en la base de datos del sistema. Dentro
de la base de datos, se crearon los puntos POI que son los que estaran al publico.

JSON se lo utilizé para poder enlazar la base de datos con Layar.
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El GPS determina la posicion exacta y la brdjula la direccién en la que se
esta mirando. Basandose en esta informacion, la aplicacion toma los datos de
Internet y muestra la informacién de los puntos POI. También depende del tipo de
tecnologia celular que posea el dispositivo (EDGE, Gprs, Hspa+) de la exactitud

de las ubicaciones. Para integrar la seccién de Layar, es necesario tener una

cuenta de desarrollador en su sitio web www.layar.com, con la cual se puede

administrar los distintos Layer que se va a utilizar.

~~~

What is Layar? Pricing Blog Support L search

Layers My information Stats & Errors Authorized partners Support

My LayerS Bt EELELN  You have 0 page credits.

Layer name Role Status Change status Other actions

nome1912 Devibub  Publc
t’)ollvarr : Dev+Pub Testing
Iﬁarotondar Dev+Pub Testing
r;o-rrn:erkuibenr Dev+Pub Testing | Reguest approval’)

Platform Support Developer Partners About T;.y LW MW/

D Get Started!

Fig. 5. 17 Panel de Administrador de Layar

En el panel de administrador, se puede acceder y editar informacién, logos

del Layer.
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Asi mismo se utilizd6 JSON y una base de Datos MYSQL para poder
conectarse con los dispositivos moviles.

Los puntos POI, estan agrupados en un GEO Layer. Los Geo Layer son los
distintos puntos POI de un tema en especial. En este caso estan agrupados 5
puntos POI.

1. La Rotonda

2. Torre de Fuego 1

w

Torre de Fuego 2

4. Torre Morisca

5. Paseo de los Presidentes

Pasos para utilizar LAYAR

1. Se necesita tener instalada la aplicacion Layar, la cual se puede descargar
directamente de Google Play o también descargar directamente ingresando

a http://edurobotica.com/geo/zc/ y se da clic al botén:
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Al acceder a Layar se observa la siguiente pantalla: Dentro de la misma hay que

dirigirse al boton ubicado en la parte superior izquierda llamado “GEO Layers”.

€  Geo Layers

-

Apuntay
escanea

Escanea la pagina para
ver contenido
interactivo

Escanear

Fig. 5. 18 Primera pantalla de Layar
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Inicialmente se observara los layers destacados, pero también se puede buscar
layers por su nombre. En este caso se busca el layer con id “Malecén Vision” y se

observara los resultados.

1 resultados para lhome

@ Admin Layar

malecon Malecon Vision
VISION

lhome ilhome iPhone iphone

bkl

= / + 2

Fig. 5. 19 Pantalla de Layers destacados
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La aplicacion agrupa los layers por destacados, recientes y favoritos.

[ gl |
v o Geolayers

RECIENTE DESTACADO POPULARES

& Screensaver

W VIRVIE | realizing la vie virtuelle
‘ PeRSoN.NeL

i l TABworldmedia.com
I | Tweeps Around (3D)

MOB
streetARt

m C2K layar & mobile concepts

Fig. 5. 20 Layers destacados, favoritos y recientes

111



2. Una vez encontrado el layer deseado, se accedera a él:

Admin Layar

Malecon Vision s
malecan Iniciar
VISION _—__

Malecodn Vision es una Guia Turistica Interactiva que te permite conocer los puntos
mas importantes del Malecon Simon Bolivar.

Maleconvisi @ WO —

http://layar.it/11fytJ5 Copiar enlace

Fig. 5. 21 Pantalla con el layer de Malecén Visién
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3. Finalmente se inicia dando clic en el botén “Iniciar”

{3 Layar WS

N
((ﬁ)’ Malecon Vision Iniciar

Al iniciar se activara la camara del dispositivo y al pasar por sitios donde estén
creados los POI, en este caso se observa que el punto se activd al pasar la
camara por la Torre Morisca. Al clicar en los puntos, se muestra una pequefa

informacioén descriptiva del sitio y se vera el siguiente icono:

A s B ©
Se encontraron 5 puntos de interés . {5 [y

2

En 1930, los ingenieros Francisco Ramon y

Joaquin Pérez Nin iniciaron la construccion
= de este edificio con la finalidad de que se...

i 402
m
| |
! 9 como llegar g

-

L"_"'ﬁ.‘.’-’"" N iR NG f

Fig. 5. 22 Pantalla con los POI
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5.7.2.2. Sitio Web adaptable

El sitio web se lo trabajé con Responsive Web Design que permite crear
sitios Web que se adaptan al ancho del dispositivo en que se esté navegando, lo

que permite tener un Unico disefo para PC, mobile y tabletas.

Un aspecto muy interesante de esta nueva tecnologia es que no solamente
cambia el disefio cuando cambia el ancho del dispositivo, sino que también se
ajusta el tamano de las imagenes. Esta tecnologia por ser nueva genera impacto
en las personas que la vean en accién, lo que permitira asociar a la marca con

creatividad e innovacion (Marketing Digital, 2012) .

mMmaleconvis

nno 548m T

Fig. 5. 23 El sitio web en una Tablet
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Fig. 5. 24 Sitio web adaptado a diferentes dispositivos y resoluciones de pantalla (Iphone y Samsung Galaxy
note)

5.7.3. Manual Guia de Construccion: Material Impreso

5.7.3.1. Diseno de Afiches

Para llegar de manera efectiva al usuario es importante tener en cuenta la
imagen, que en este caso, la del material impreso esta disefiada con colores
atrayentes y un disefio muy limpio, con el objetivo de que sea del agrado del

grupo objetivo, ademas de que sea recordado.

Para promocionar la guia se crearon 3 disefios de afiches, el primero consta
del Cédigo QR, que proporciona la URL del sitio de la Guia Turistica Interactiva
que los visitantes pueden escanear con sus dispositivos méviles para acceder a

ella.

115



MaleconvisIoN @)

GUIA TURISTICA
INTERACTIVA DEL
MALECON 2000

Encontraras la ubicacin
de los puntos turisticos
mas representativos del
Malecn 2000 que no
puedes dejar de visitar.

Brindandote con mayor
facilidad informacion
relevante en el lugary
momento adecuado con
el soporte de audio y
video.

@ © ©

PUNTO PUNTOS PUNTOS
TU UBICACION CODIGOS OR REALIDAD AUMENTADA

Fig. 5. 25 Afiche con el Cadigo QR de la Guia turistica Interactiva. (Anexo 2)

Algo que caracteriza a la imagen es el poder de memorizacién que ésta
posee ya que, cuando se utiliza correctamente una imagen y se muestra al
espectador, puede volver a recordarla de forma efectiva y generar el estimulo de
respuesta que se quiere de asociar, a los elementos del afiche vistos al inicio del

recorrido con los que estan en todo el entorno del area turistica.

En la parte inferior del afiche los visitantes podran observar tres iconos que
son los puntos de referencia que van a estar ubicados en lugares estratégicos en
todo el Malecén 2000 que estan diferenciados por color. El punto de referencia
color amarillo indica la ubicacion donde se encuentra en ese momento el turista.

Los de color verde son los puntos con Cédigos QR y por ultimo el color naranja
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proporcionara informacion de los lugares turisticos, en los que el visitante

encontrara Realidad Aumentada.

PUNTO PUNTOS PUNTOS
TU UBICACION CODIGOS QR REALIDAD AUMENTADA

Fig. 5. 26 Puntos de referencia por color que se utilizan en la guia

El segundo disefio de afiche son los de Cédigos QR. Esta disefiado para dirigir al
turista a las paginas con informacion (texto, audio y video) de cada uno de los
monumentos. El tercero, son los puntos Realidad Aumentada y Geolocalizacion.

Mas adelante se explicara cada uno de ellos.
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MalecanvisioN

Fig. 5. 27 Diserio de afiche Cédigo QR (Anexo 3)

Jristica Inte

Maleconvision @)

smartphone, bu:
tienda de ap

Fig. 5. 28 Disefio de afiche de Realidad Aumentada (Anexo 4)
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En todos los afiches se ha colocado en la parte inferior el modo de uso de
cada uno de estas tecnologias y los requisitos para poder utilizar la Guia turistica

interactiva que mas adelante se explicara.

5.8 MANUAL DE USO.

5.8.1 Pasos iniciales para usar la guia turistica interactiva

Los visitantes al ingresar al Malecén 2000 por cualquiera de sus puertas
principales encontraran los afiches o banner con el Codigo QR de la Guia

Turistica Interactiva con multimedia y Realidad Aumentada, “Malecén Visién”.

Horario de atencion
De 7h00 a 24h00

Fig. 5. 29 Fotografia de afiche colocado en la Puerta del Malec6n 2000 (Anexo 5)
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Los pasos a seguir son los siguientes:
1. Escanear el codigo de la Guia Turistica Interactiva con multimedia y
Realidad Aumentada que se encuentra en el afiche, mediante su

dispositivo movil.

Fig. 5. 30 Visitante escaneando el cddigo del afiche

2. Se muestra un mapa con su ubicacién y todos los puntos turisticos de

importancia del Malec6n 2000.

Fig. 5. 31 Fotografia de mapa del Malec6n 2000 con los puntos turisticos marcados
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3. Elturista al recorrer las diferentes areas que tiene el Malecén 2000

encontrard los afiches en los puntos turisticos.

Fig. 5. 32 Afiches de QR, Realidad Aumentada y Geolocalizacion

4. Punto con Cddigo QR: El visitante escanea de la ficha el cddigo, que lo

direcciona a una pagina web con la informacién de ese punto turistico.

Fig. 5. 33 Ficha de QR colocada en el Hemiciclo de la Rotonda
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5. Punto de Realidad Aumentada y Geolocalizacion mediante la brujula y el
compas: Se muestra en la pantalla de su movil contenido (virtual)
superpuesto sobre la imagen real, es decir, muestra informacion de lo que
el usuario tiene a su alrededor. Deberd encender la camara de su movil,
tener levantado su dispositivo y moverlo para identificar los lugares que lo

rodean.

Fig. 5. 34 Foto de turista utilizando la Geolocalizacion en el Monumento y Realidad Aumentada en La Torre
Morisca - Malecén 2000.
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6. PRESUPUESTO

CAPITULO VI

6.1. ELEMENTOS PARA LA IMPLEMENTACION EL PROYECTO

Concepto Detalle ‘ Cant. ‘ Precio Monto
Investigacion y desarrollo
Estudio de muestra aleatoria de 300 personas
Estudio de Mercado en 3 diferentes horarios y dos dias diferentes. 1 3.500,00 3.500,00
(Encuesta $20,00, $10,00 por tabulacion)
Suministros de Oficina
13 pulgadas: 2,9 GHz
Core i7 de Intel de doble nucleo a 2,9 GHz
Laptop 8 GB de memoria a 1.600 MHz 2 1.499,00 2.998,00
Disco duro de 750 GB a 5.400 rpm1
HD Graphics 4000 de Intel
Soporte para 850 /900 / 1.800 / 1.900 MHz
Camara resolucion 3 megapixeles
Tablet — - - 1 350 350
Wi-Fi Direct disponible
ROM de 8 GB/ 16 GB + RAM de 1 GB
Gastos Administrativos del Sitio Web
Hosting y Dominio Alquiler Eiel hosting y dominio para el sitio web 1 60 60
por un afo
Personal
Coordinador de Proyecto (4 meses) 800 3200.00
Desarrollador (4 meses) 600 2400.00
Disefiador Web (4 meses) 450 1800.00
Proveedores
o Plan de Banda ancha fijo (3,5 megas) 24,9 24,9
Servicio de Internet - —
Plan internet Mévil (2000 megas) 32,48 32,48
Publicidad y Marketing
Difusidn, eventos promocionales,
Agencia Publicitaria publicaciones en periddicos, comercial, - 3.000,00 3.000,00
material impreso.
Total 17365,38

TABLA N® 12 DETALLE DE LOS GASTOS DEL PROYECTO
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6.2. COSTOS DE MANTENIMIENTO DEL PROYECTO

Descripcidn Valor V. Total

Disefiador- desarrollador (contrato por un 600,00 7200,00
ano)
Impresion de Publicidad en general(volantes, - 200,00
afiches promocionales, etc)
Alquiler del dominio y Hosting 60,00 60,00
Reemplazo de afiches y banner colocados en - 200,00
el Malecdn 2000.

Total 7660,00

TABLA N® 13 DETALLE DE GASTOS DEL MANTENIMIENTO DEL PROYECTO

6.3. COSTOS DE LA TESIS

A continuacion se detallan los rubros que se generaron al realizar esta

investigacion.

Descripcién Cantidad Valor V. Total

Insumos de Oficina - 60,00 60,00

Impresion de Afiches A3 5 2,40 12,00

Banner C/ 60x160 — Estructura de X 1 49,99 49,99
Movilizacién - 100,00 100,00
Desarrollo de la aplicacion 1 800,00 800,00
Entrenamiento 1 300,00 300,00
Hosting 1 60,00 60,00
Total 1381,99

TABLA N2 14 DETALLE DE GASTOS DE TESIS
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CONCLUSIONES

Con la ejecucion de la propuesta se concluye que:

1.

En el turismo mundial y nacional las expectativas de los usuarios han
evolucionado conforme al desarrollo tecnolégico y en este entorno los
viajeros, cada vez mas, hacen uso de tecnologia para tener informacion
inmediata de los lugares turisticos donde se encuentran y para ello cuentan

con recursos multimedia.

De la hipdtesis general ciertamente se concluye, que la guia turistica
interactiva basada en multimedia y Realidad Aumentada mejorara la
promocion, turismo y acceso a la informacion del Malecén 2000, a los
turistas nacionales y extranjeros, cuya muestra encuestada demostré gran
interés por el tema objeto de estudio y una total participacion, por cuanto el
adecuado aprovechamiento de los recursos tecnolégicos permitira el
desarrollo del turismo de la ciudad y sus sitios emblematicos como Malecén

2000.

Una Guia turistica interactiva colocara al Malecén 2000 a la vanguardia
tecnologica del turismo y podra ser visitado por turistas nacionales y
extranjeros, quienes tendran acceso a informacion importante de los
monumentos y sitios emblematicos del Malecon 2000 de forma mas

interactiva y facil a través de Internet.
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4. El éxito de la aplicacidbn de esta guia turistica interactiva requiere del
compromiso de todas las autoridades de Guayaquil, iniciando por los
Directivos de la Fundacion Malecon 2000, quienes estan a cargo de esta

zona turistica de la ciudad.
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RECOMENDACIONES

1. Los atractivos turisticos que posee Guayaquil, como el Malecon 2000,
deben potenciarse desarrollando ventajas competitivas a través de la
aplicacion de estrategias tecnoldgicas, acordes con las nuevas

caracteristicas de los usuarios de turismo en el mundo.

2. El Municipio de Guayaquil debe impulsar el uso de las nuevas tecnologias
en las diversas areas turisticas, para asi mejorar y atraer mas turistas

internos y externos al Malecén 2000 y a la ciudad.

3. Se recomienda implementar Realidad Aumentada, Geolocalizacion y
cédigos QR en diversos sitios turisticos de la ciudad, ya que actualmente
los visitantes cuentan con recursos tecnologicos para hacer uso efectivo de

estas tecnologias interactivas.

Con los diversos usos de estas tecnologias, la presente Guia turistica interactiva
puede servir de base para nuevas implementaciones de informacion del Malecén
2000, como servicios de gastronomia, bares, restaurantes, museos, cine, cajeros,

servicios de emergencia, etc.
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ANEXOS

ANEXO 1

UNIVERSIDAD INTERNACIONAL DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES Y COMUNICACION
FORMULARIO DE ENCUESTA

Objetivo.- Obtener informacién del mercado turistico para establecer la necesidad
de una Guia turistica interactiva basada en Multimedia y Realidad Aumentada. La
informacion que usted proporcione es confidencial (NO escriba su nombre) y sera
utilizada unicamente para fines de la presente investigacion, por lo le solicito

responder con total libertad.
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INFORMACION GENERAL

Género: F M

Edad:

Nacionalidad:

INFORMACION ESPECIFICA

Marque con una X su respuesta

Si

NO

1. ¢Tiene teléfono celular activado con Internet?

2. (Essu teléfono celular un Smartphone (teléfono inteligente que se
puede comunicar a través de wifi, email, etc.)?

3. ¢lleva su teléfono celular con usted cuando visita un sitio turistico?

4. (Obtiene de manera rapida y fécil la informacién que necesita de un
lugar o sitio turistico?

5. ¢éLe gustaria obtener informacion adicional en su teléfono celular de
los atractivos turisticos del Malecén 20007?

6. ¢Estd de acuerdo con el disefo de una guia turistica interactiva que
facilite la informacién de los atractivos turisticos del Malecén 2000,
por medio de su teléfono celular?

7. Al visitar un lugar turistico se encuentra con esta OO0
imagen. ¢Sabes que hacer y para qué sirve? [ "

8. ¢Ha escuchado sobre el término Realidad Aumentada?

9. ¢Ha escuchado sobre el término Geolocalizacion?

10. ¢ Cree Usted que con la utilizacién de una Guia Turistica basada en las

nuevas tecnologias (Cédigos QR, Realidad Aumentada,
Geolocalizacidn) podra tener mayor interaccion con el sitio turistico?
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ANEXO 2

Afiche con el Cdodigo QR de La guia Turistica Interactiva

MaleconvisioN

Guia Turistica Interactive

Utilizar las sig. App:

|

GUIA TURISTICA
INTERACTIVA DEL
MALECON 2000

Encontraras la ubicacion
de los puntos turisticos
mas representativos del
Malecon 2000 que no
puedes dejar de visitar.

Brindandote con mayor
facilidad informacion
relevante en el lugary
momento adecuado con
el soporte de audio y
video.

PUNTOS
REALIDAD AUMENTADA

Es necosanio tener Instalado:
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ANEXO 3

Afiche de los puntos de Cédigos QR

MaleconvisioN

Guia Turistica Interactiva

rgar una
aplica desde tu smartphone, {
buscdndala en la tienda de Se reconocerd automatica

£ de tu equipo, o habra que tomar una foto del
Descargar, instalar y encender, mismo,

Al reconocerio te preguntara si
quieres redireccionarte hacia |a
pagina gue te indica, acceder al
link que se muestra en pantalla
y listo obtendras la informacion
deseada.
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MElIEl:énwsu:’lN@

Gufa Turfstica Interactiv.

Apuntamos nuestro smatphone

Al reconocerlo te preguntard si
s6lo necesitas de: haia el cidigo que deseas escane: a

3 quieres redire

aplicacion desde pagina que te indica, ac

buscandola en Ia ties reconoce a 3 link que se muestra en pantalla

aplicaciones de tu equipo. ! obtendras la infarmacién
-argar, instalar y e e mo ada.

zar las sig. App: - ERY

MaleconvisioN

©

urfstica |

Apuntamos nuestro smatphane Al re
cia el cbcligo que deseas escanear,
1a aplicacién, el c6digo

onacerio te preguntard si
quieres redirec

pégina que te indica, ac

link que se muestra en pantalla
btendras la informacion

Utilizar las s
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ANEXO 4

Afiche de los puntos de Realidad Aumentada

MalecanvisionN

Guia Turistica

‘.i[T"':lrt[J"[J ne,

tienda de aplicaciones de tu
equipo. Descargar, instalar y
encender.

nteractiva

Vision, abrirr

n tro smartp ; Cla e
Malecon, haciendo movimientos
de derecha a lzquierda, h

gue nos aparece una pantalla
de busgueda.

Al reconocerlo te mostraré los
puntos geolocalizados en el
Malecdn 2000 con la informacion
de los atractivos turlsticos en fa
parte inferior de la pantalla .
Para ir viendolos, debes mo

tu smariphone de forma
panoramica.
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ANEXO 5
Diseno del banner (60cm x 160 cm)

Malecﬂnvtaluu®

i3 Turistica lmteracti

136



FORMULARIO DE RESUMEN DE TESIS

UNIVERSIDAD INTERNACIONAL DEL ECUADOR
FORMULARIO DE REGISTRO BIBLIOGRAFICO DE TESIS

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES Y COMUNICACION

ESCUELA DE PUBLICIDAD Y DISENO GRAFICO
TiITULO: PROYECTO DE UNA GUIA TURISTICA INTERACTIVA CON
MULTIMEDIA Y REALIDAD AUMENTADA APLICADA EN SITIOS TURISTICOS
DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL, TOMANDO COMO MUESTRA LOS
MONUMENTOS Y SITIOS EMBLEMATICOS DE LA CIUDAD EN EL AREA DEL
MALECON 2000
AUTOR: ELIZABETH ZULAY LOLIN CABRERA
DIRECTOR: ING. RUBEN TORRES
ENTIDAD QUE AUSPICIO LA TESIS: FONDOS PROPIOS
FINANCIAMIENTO: NO PREGRADO:

FECHA DE ENTREGA DE TESIS: 14 DE JUNIO DEL 2013

GRADO ACADEMICO OBTENIDO: LICENCIADA EN COMUNICACION SOCIAL
MENCION PUBLICIDAD Y DISENO GRAFICO

No. Pags.: 136  No. Ref. Bibliografica: 26 No. Anexos: 5

RESUMEN:
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