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RESUMEN

La realidad aumentada (AR) es una tecnologia
que permite combinar elementos virtuales con un
entorno real para crear una experiencia
interactiva y atractiva para los usuarios. Esta
tecnologia tiene un gran potencial de aplicacion
en diversos campos, incluido el turistico, ya que
puede proporcionar informacién,
entretenimiento y promocion de destinos vy
productos turisticos. La creacion de prototipos de
una aplicacion AR para la promocion de viajes
implica una serie de pasos, desde Ila
conceptualizacion 'y el establecimiento de
objetivos hasta la implementacion y evaluacién
del producto final. Para ello, en este proyecto se
planted utilizar herramientas como Unity (un
motor de juegos que te permite crear aplicaciones
multiplataforma) y Vuforia (un AR SDK que
facilita la deteccion y el seguimiento de objetos
reales y virtuales). El resultado es una aplicacién
que permite a los usuarios ver e interactuar con
productos turisticos de RA, destinado a souvenirs
marcas o imagenes predefinidas. La aplicacion
también puede proporcionar informacion
adicional sobre los productos, como su origen, y
visualizacion del destino, asi como opciones para
compartirlos o comprarlos.
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ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that
allows you to combine virtual elements with a
real environment to create an interactive and
attractive experience for users. This technology
has great potential for application in various
fields, including tourism, as it can provide
information, entertainment and promotion of
tourist destinations and products. Prototyping an
AR application for travel promotion involves a
number of steps, from conceptualization and goal
setting to implementation and evaluation of the
final product. To do this, in this project it was
proposed to use tools such as Unity (a game
engine that allows you to create cross-platform
applications) and Vuforia (an AR SDK that
facilitates the detection and tracking of real and
virtual objects). The result is an application that
allows users to view and interact with AR
tourism products, intended for souvenir brands or
predefined images. The app can also provide
additional information about the products, such
as their origin, and viewing the destination, as
well as options to share or purchase them.
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1. INTRODUCCION

Turisteando es un emprendimiento ecuatoriano con sede en el barrio La Magdalena
perteneciente a la ciudad de Quito, Ecuador, produce programas audiovisuales para
reactivar la economia del pais a través del turismo, acercando lugares poco conocidos del
pais. El sector turistico ha sido uno de los mas afectados por el COVID 19, las
restricciones de ingreso de turistas internacionales han generado pérdidas importantes
dentro de este sector; el turista local que tenia los recursos econémicos en su gran mayoria
preferia salir del pais en sus vacaciones, con las restricciones buscaron realizar turismo
local, lastimosamente por falta de difusion de esos sitios turisticos no ha podido conocer
lugares diferentes y maravillosos que tiene nuestro pais. La principal inspiracién para
crear el prototipo surge a medida que aumentan las ventas electronicas en Ecuador y en
todo el mundo, es imperativo crear nuevas experiencias de usuario para acomodar la
publicidad. Los anunciantes y los consumidores necesitan esta forma de comunicacion y
buscan profesionales publicitarios mas efectivos que descubran formas innovadoras y
creativas de comunicarse para conectar a los consumidores con momentos Unicos y
escenarios mas receptivos a los sentidos para publicitar sus productos o servicios, donde
resultado de esto la realidad aumentada ayudara a promover el producto y superar estos
problemas. Las promociones de productos mediante el uso de realidad aumentada
ayudaran a los clientes a mejorar su experiencia de usuario y comprender mejor lo que
estan comprando.

En consecuencia, para las empresas con antecedentes de comercio electrénico, una
presentacion interactiva de productos brinda a los clientes mas confianza en sus
elecciones, genera méas confianza en los compradores y, en general, los ayuda a comprar
mas productos para ellos mismos que para otros usuarios de comercio electrénico. Hacer
ventas y referencias. Los usuarios pueden elegir colores, tamafios y precios, e incluso
experimentar la conveniencia de medir las dimensiones del producto en el espacio fisico
para tomar mejores decisiones de compra. Con el uso de Realidad Aumentada se fomenta
la creatividad y aplicacion de diferentes campafas de marketing. Las marcas tienen la
capacidad de promocionar un producto o servicio de cualquier forma. Por lo tanto,
diferenciar su marca de otras marcas en la misma industria. Ademas, al crear muchas
expectativas por un producto o servicio, al proporcionar mas informacion de una manera
facilmente accesible, los usuarios se asocian con las marcas. La experiencia también
puede ayudar a ganar mas poder de decision y optimizar el proceso de ventas.

2. MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes Investigativos

La estrategia publicitaria de las empresas es similar hoy en dia, por lo que no genera
interés de clientes potenciales. Este problema puede deberse a que gran parte de las
empresas que comercializan productos utilizan estrategias publicitarias tradicionales
como: venta directa, television, radio, correo electrénico, publicidad impresa (por
ejemplo, revistas, libros, periddicos, etc.) y materiales impresos olvidando que la
tecnologia puede proporcionar beneficios adicionales en la actual sociedad de la
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informacion. A medida que aumentan las ventas en Ecuador y en todo el mundo, es
imperativo crear nuevas experiencias de usuario para acomodar la publicidad. Los
anunciantes y los consumidores necesitan esta forma de comunicacion y buscan
profesionales publicitarios mas efectivos que descubran formas innovadoras y creativas
de comunicarse para conectar a los consumidores con momentos y escenarios reales mas
receptivos a los sentidos para publicitar sus productos o servicios, una mala estrategia
publicitaria puede ocasionar varias consecuencias, entre ellas la méas relevante, una
pérdida econémica en un producto, debido al desinterés generado en el mercado objetivo.
Una estrategia de publicidad mediante el uso de realidad aumentada ayudara a
promover el producto y superar estos problemas. El proposito es incentivar el uso de la
tecnologia en la publicidad, para asi aumentar la atencion e interés en los productos de
cualquier tipo de empresa, a través del uso de realidad aumentada, las personas podran
observar una mezcla de elementos reales y virtuales y crear interaccion entre ellos. La
Realidad Aumentada incentiva la creatividad y las campafias de marketing diferentes. Las
marcas tienen la oportunidad de promocionar el producto o servicio de cualquier forma.
Asi, logran que el nombre de una marca pase por encima de otras de su mismo sector Esto
conducira a una mayor conciencia del producto anunciado, lo que a su vez generara
mayores ventas para la empresa.

2.2 Fundamentacion Tedrica
2.2.1 Situaciéon Actual

Un estudio de la Federacion Nacional de Retail (Estados Unidos) en el 2019 concluyo
que 3 de cada 5 personas entrevistadas consideraban que las innovaciones de las cadenas
de retail habian mejorado su experiencia de compra (NRF,2019). Partiendo que empresas
internacionales utilizan la realidad aumentada para publicitar una variedad de productos
o servicios. A nivel local, es relativamente una nueva herramienta para este fin, por lo
que las personas no solo sentiran curiosidad por su contenido, sino que cuando interactten
con él mediante la cAmara de su celular, se sentirdn conectados con el anuncio vy el
producto al sentir la mezcla de las dos realidades. Los compradores de los souvenirs de
la marca Turisteando quedaran inmersos en una experiencia diferente al momento de
adquirir los productos. Por su parte la empresa podra mostrar una publicidad innovadora
con uso de nueva tecnologia, la cual incrementara su imagen corporativa con respecto a
los diferentes competidores del mercado.

En opinion del autor, se considera que la Realidad Aumentada es una de las mejores
opciones que puede promover y despertar la curiosidad de los usuarios, la tendencia a
usar aplicaciones de RA esta tomando forma y es una revolucion en la manera de
promocionar productos, en este caso sera estara ofreciendo productos relacionados con el
turismo ecuatoriano. La tecnologia cruza por su mejor momento de despegue, y eso
significa apostar al crecimiento de algo que esta sucediendo.
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Figura 1. Proceso actual, sin realidad aumentada

3. METODOLOGIA

El proyecto se encontrard apoyado con una investigacion de campo en la cual se
realizara un levantamiento de informacion certera, esto a través de la utilizacion de
encuestas, dirigida a personas que realicen las compras de la mercaderia de la empresa,
interesados en tener una experiencia diferente en sus articulos. Ademas de poseer la
debida documentacion bibliografica enfocadas en libros, paginas especializadas en
Realidad Aumentada y publicaciones de internet. Finalmente, se recopilara la
informacion obtenida, de manera que se utilice en el proceso de implementacion del
prototipo, determinando los resultados obtenidos del mismo. Tomando en referencia de
ventas de clientes de las mercaderias, podemos observar que existe una base de 250
clientes, de los cuales un total de 66 personas participaron en la encuesta del proyecto.

Finalmente, el proyecto considera al uso de encuestas como técnica de recoleccién de
informacion, estas son utilizadas principalmente para medir la factibilidad del desarrollo
de la solucién planteada en el proyecto, acercando tanto la efectividad y precisando el
aporte que pueda ofrecer a los usuarios.
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3.4 Analisis de datos

Una vez terminado la recoleccién de datos se procede a esquematizar e interpretar de
acuerdo a un andlisis estadistico, para la mejor compresién se recure a la tabulacion de
cada pregunta realizada en la encuesta.

4. RESULTADOS

La elaboracién del proyecto se realizd mediante el uso de la metodologia XP o
Programacién Extrema es una metodologia &agil y flexible utilizada para la gestion de
proyectos de software. Se basa en cinco valores fundamentales: comunicacién,
simplicidad, retroalimentacién, coraje y respeto. También se rige por cinco reglas:
planificacion, gestion, disefio, codificacion y pruebas. Ademas, se apoya en doce
practicas de programacion que buscan mejorar la calidad del producto y la satisfaccion
del cliente.

Tabla 1. Metodologia XP Aplicada al desarrollo del Prototipo TurisRA

Aspecto Metodologia XP Aplicacion de realidad aumentada

Objetivo  Desarrollar software de calidad que Ofrecer una experiencia turistica méas
satisfaga las necesidades del cliente inmersiva e interactiva que mejore la
mediante un proceso agil y flexible. calidad de la estancia.

Valores  Comunicacién, simplicidad, Innovacion, creatividad, personalizacién y
retroalimentacion, coraje y respeto. accesibilidad.

Reglas Planificacion, gestion, disefio, codificacidn  Geolocalizacion, visualizacion, interaccién
y pruebas. y compra.

Practicas Juego del planeamiento, pequefias Analisis del mercado potencial, definicion
entregas, metaforas, disefio simple, de los productos a promocionar, disefio de
pruebas unitarias, propiedad colectiva del las interfaces graficas, desarrollo del
cédigo, integracion continua, sistema de realidad aumentada,

programacién en parejas, estdndares de
codificacion, refactoring, ritmo sostenible
y cliente presente.

implementacién del sistema de pago
integrado, pruebas con usuarios reales y
evaluacion de los resultados.

5. DISCUSION

Se considera que la Realidad Aumentada es una de las mejores opciones que puede
promover y despertar la curiosidad de los usuarios, la tendencia a usar aplicaciones de
RA esta tomando forma y es una revolucion en la manera de promocionar productos, en
este caso sera estara ofreciendo productos relacionados con el turismo ecuatoriano. La
tecnologia cruza por su mejor momento de despegue, y eso significa apostar al
crecimiento de algo que esta sucediendo. En el caso de Ecuador, la RA puede ser una
oportunidad para promocionar los souvenirs turisticos que reflejan la diversidad y riqueza
cultural del pais. Los souvenirs son objetos que los turistas compran o reciben como
recuerdo de su viaje, y que tienen un valor simbélico y emocional. La RA puede aportar
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valor afiadido a los souvenirs turisticos de varias formas: Puede crear una conexion entre
el souvenir y el lugar o la cultura que representa, mostrando informacion adicional sobre
su origen, significado, elaboracion o uso. Por ejemplo, si el souvenir es una mascara
tradicional, la RA puede mostrar como se fabrica, qué fiesta o ritual se celebra con ella,
0 cdmo se baila con ella. Puede generar una experiencia ludica y divertida para el turista,
permitiéndole interactuar con el souvenir o con el entorno donde lo adquiere. Por ejemplo,
si el souvenir es un sombrero de paja toquilla, la RA puede permitir al turista probarse
diferentes modelos y colores, o tomar una foto con un paisaje tipico de Ecuador. Puede
facilitar la difusion y el consumo de los souvenirs turisticos, ofreciendo al turista la
posibilidad de comprarlos online o compartirlos en las redes sociales. Por ejemplo, si el
souvenir es una botella de licor artesanal, la RA puede mostrar al turista las opciones de
envio, los precios o las opiniones de otros clientes. Para implementar la RA en la
promocion de los souvenirs turisticos en Ecuador se pueden utilizar diferentes
dispositivos y plataformas, como teléfonos moviles, tabletas, gafas o aplicaciones.

6. CONCLUSIONES

Al finalizar el presente trabajo de titulacion correspondiente al desarrollo de un
prototipo de aplicacion con realidad aumentada para la promocion de souvenirs de la
empresa Turistenado se concluyo con los siguiente: Como primer objetivo del proyecto
se realizé la fundamentacion tedrica y metodologica sobre la realidad aumentada y a
través de reuniones con los diferentes entes del proceso de la empresa Turisteando, asi se
pudo conocer las necesidades que debian solventarse para la publicidad deseada a sus
productos, es asi que con la aplicacion de encuestas a un porcentaje de los clientes y
entrevistas al personal de Turisteando, se encontrd los mejores nichos en sus productos
ya establecidos, de esta manera determinamos la ausencia de realidad aumentada para la
promocion y generacion de impacto en los productos de la marca.

La realidad aumentada es una herramienta innovadora que puede ayudar a fortalecer la
industria del turismo, ya que puede crear experiencias virtuales mas atractivas e
inmersivas que los métodos publicitarios tradicionales, adicional que puede aplicarse a
diversos segmentos del mercado turistico, como el turismo ecoldgico, el turismo cultural,
el turismo alternativo, entre otros; ya que puede ayudar a mostrar los atractivos de una
zona, lo que puede facilitar la decision final de compra de los potenciales clientes.

Analizar diferentes herramientas para la construccién de campafias y modelos de
realidad aumentadas, para trabajar con los diferentes formatos multimedia, ya que al tener
estas herramientas multiplataforma permiten una gran apertura en la lectura de los
marcadores asociados a los productos proporcionados y asi satisfacer las necesidades del
proyecto.

La realidad aumentada puede contribuir al desarrollo territorial y al patrimonio
turistico, al poner en valor los recursos naturales y culturales de una zona, asi como al
fomentar la participacion de las comunidades locales, y puede generar una ventaja
competitiva para los destinos turisticos, al diferenciarse de otros oferentes y al crear una
imagen positiva y memorable en la mente de los consumidores. La realidad aumentada
puede aumentar la satisfaccién y la fidelizacion de los clientes, al brindarles una
experiencia personalizada, inmersiva y emocionante, que supere sus expectativas y que
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les motive a repetir la experiencia de compra o recomendar el destino, generando asi
nuevos ingresos para el sector turistico, al crear nuevos productos y servicios basados en
la tecnologia, como la venta de experiencias virtuales, la creacion de contenidos digitales,
la publicidad interactiva, entre otros.

Un hecho importante es que la realidad aumentada puede requerir de una mayor
colaboracion entre los distintos actores del sector turistico, como el sector publico, el
sector privado, la academia y la sociedad civil, para aprovechar sus beneficios y superar
sus desafios.
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