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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion enfoco su objetivo principal en la creacion de una guia con
Realidad Aumentada de los principales atractivos turisticos del canton Riobamba. Se determind
como publico objetivo a turistas entre 20 a 45 afios de habla hispana y habilidades de manejo e
interpretacion de tecnologias. Fue desarrollado bajo la metodologia de Bruce Archer compuesta
por 3 etapas subdividida en 6 fases. Se realiz6 una investigacion de método inductivo, donde la
informacién registrada gener6 un Gnico material. Cada atractivo cumplié con un proceso de
identificacion y seleccion bajo pardmetros de los técnicos de turismo. La informacion recolectada
fue analizada y sintetizada en tablas interpretativas y resumidas en fichas bibliograficas, que
fueron utilizadas en el disefio de una guia dividida en 4 bloques de informacion. Tras la
diagramacion, se realizaron las animaciones complementarias, utilizando grafica en movimiento,
siendo producida con software de paleta grafica y compositor. De igual forma, para el desarrollo
de la app se utiliz6 la plataforma Unity 3D unificado con Vuforia. Se crearon marcadores para
cada proyeccion de Realidad Aumentada (RA) y se construyé una apk compatible con
dispositivos moviles de sistema operativo Android. Para la validacion de la guia y app se realizo
un focus group integrado por técnicos de turismo quienes, después de un ejercicio practico,
respondieron preguntas sobre el disefio de la informacion, funcionamiento y facilidad de manejo
de la aplicacion. Los resultados arrojaron un 95% de efectividad, eficiencia, satisfaccion y
aprendizaje; ademas de un nivel de error del 17%, determinando que la aplicacion esta apta para
ser instalada y utilizada. Asi también el disefio de la guia fue positivamente evaluado
considerando parametros de orden, claridad y legibilidad de la informacion. Finalmente se obtuvo
una guia que unifica los principales atractivos del canton y muestra informacion complementaria

de forma animada a través de RA.

PALABRAS CLAVE: <DISENO EDITORIAL>, <DISENO GRAFICO>, <TURISMO>,
<RIOBAMBA (CANTON)>, <DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES>,
<ELEMENTO TECNOLOGICO>, <GRAFICOS EN MOVIMIENTO (MOTION
GRAPHICS)>, <GUIA TURISTICA>.
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ABSTRACT

The present titling Project focused its main objective in the creation of a guide with Augmented
Reality of the main tourist attractions of the Riobamba canton. The target audience was tourists
between 20 and 45 years of age, who speak Spanish and have skills in the management and
interpretation of technologies. It was developed under the methodology of Bruce Archer
composed by three stages subdivided into 6 phases. An inductive method research was carried
out, where the registered information generated a specific material. Each attraction complied with
a process of identification and selection under the parameters of the tourism technicians. The
information collected was analyzed and synthetized in interpretive tables and summarized in
bibliographic records, which were used in the design of a guide divided into 4 blocks of
information. After the diagramming, the complementary animations were made, using graphics
in movement, being produced with graphic palette software and compositor. In the same way, for
the development of the app, Unity 3D unified with Vuforia was used. Markers were created for
each Augmented Reality (AR) projection and an apk compatible with Android operating system
mobile devices was built. For the validation of the guide and app, a focus group was made up of
tourism technicians who, after a practical exercise, answered questions about the design of the
information, operation and ease of use of the application. The results showed 95% effectiveness,
efficiency, satisfaction and learning; in addition to an error level of 17%, determining that the
application is suitable to be installed and used. Likewise, the guide design was positively
evaluated considering parameters of order, clarity and readability of the information. Finally, a
guide was obtained that unifies the main attractions of the canton and shows complementary

information in an animated way through RA.
KEYWORDS: <EDITORIAL DESIGN> <GRAPHIC DESIGN> <TOURISM> < RIOBAMBA

(CANTON)> <MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT> <TECHNOLOGICAL
ELEMENT> <MOTION GRAPHICS> <TOURISM GUIDE>
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INTRODUCCION

Antecedentes

Segun la Organizacion Mundial del Turismo, “el turismo comprende las actividades que realizan
las personas durante sus viajes y estancias en lugares distintos a su entorno habitual, por un

periodo de tiempo consecutivo inferior a un afo, con fines de ocio, por negocios y otros”.

El Ecuador posee una diversidad de atractivos turisticos a lo largo de sus 4 regiones naturales,
convirtiéndose en uno de los sitios predilectos para turistas internacionales. Asi mismo,
Riobamba, con sus bellezas escénicas, historia, patrimonio, cultura e identidad, es uno de los

mayores destinos turisticos del pais. (Direccién de Gestién de Turismo, 2017)

El turismo en la ciudad de Riobamba se manifiesta como una oportunidad estratégica para el
desarrollo social, econémico, ambiental y cultural; en cumplimiento de los objetivos y politicas
institucionales el GADM de Riobamba a través de su misién, promueve el desarrollo econémico
y sustentable del territorio, aplicando politicas ambientales, patrocinando cultura, artes,
actividades deportivas y recreativas; por medio de sus distintos departamentos.

La Direccion de Gestion de Turismo de Riobamba es un departamento del municipio de la ciudad
cuya funcion es la de promover el turismo y mantener estadisticas de este; con ello ayudan al
movimiento econémico de la ciudad. Esta encargada de generar material informativo con relacion
a sitios, servicios, etc., turisticos que ofrece el cantén; utilizando para ello tripticos, volantes,

redes sociales, dipticos y toda clase de material promocional impreso y virtual.

La informacién proporcionada esta enfocada en los lugares que el canton ofrece y debe saber
responder correctamente a las necesidades e inquietudes de los turistas. Segun la Direccion de
Gestién de Turismo (2017) Riobamba desarrolla su turismo sobre dos pilares fundamentales: la
naturaleza, a través de la practica sostenible para su conservacion; y la cultura, preservando el
patrimonio y promoviendo la recuperacion de la identidad; términos que engloban la practica de

turismo a nivel urbano y rural.

Los avances tecnol6gicos que las personas tienen al alcance han hecho que los usuarios busquen
formas innovadoras para la obtencion de informacién. Los turistas actuales, que estan
acostumbrados a utilizar sus dispositivos mdviles en la vida cotidiana; buscan vias de difusion

con valores afiadidos que satisfagan su necesidad de informaci6n orientadora.
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En este mismo contexto, los destinos deben proporcionar herramientas tecnoldgicas capaces de
ofrecer informacion personalizada, interactiva, etc. Actualmente es muy comun el uso de
herramientas como péginas web que cubren las necesidades basicas de los turistas. Se trata de
recursos insuficientes, pues la evolucion de los dispositivos méviles ha provocado un cambio en
la forma en que los turistas interactian y obtienen informacion. Un caso concreto es la Realidad

Aumentada, que permite desarrollar aplicaciones que enriguecen la experiencia turistica. (Leiva et
al 2014)

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia emergente que estd empezando a aplicarse en el
turismo. Esta técnica permite que el mundo real visualizado por la cdmara de un dispositivo como
un smartphone, pueda enriquecerse con elementos virtuales que coexisten con la imagen

capturada por el dispositivo (Goh, Lee & Ang, 2010).

En el Peru, se realizo la tesis “Disefio e implementacién de un sistema para informacion turistica
basado en,” cuyas motivaciones principales fueron poder mostrar de manera mas interactiva los
sitios turisticos del pais y lograr que los materiales impresos se conviertan en medios mas
llamativos. Ademas se recomendd el incluir variedad en contenido multimedia, como

animaciones, para un mayor impacto en el pablico. (Salazar, 2013)

De su parte, en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, se present6 el proyecto de
titulaciéon denominado: “Desarrollo de un sistema infografico 2.0 de los sitios patrimoniales mas
importantes de Riobamba,” en el cual se desarrollaba la tecnologia de Realidad Aumentada como

herramienta complementaria al sistema infogréafico. (Abad & Marifio, 2015)

Bajo el contexto descrito anteriormente y al no existir material turistico impreso que aporte con
un valor afiadido en cuanto al aprovechamiento del potencial que significa el uso de herramientas
tecnoldgicas, se presenta una propuesta que busca combinar la Realidad Aumentada con un
producto impreso que ofrece la Direccion de Gestién de Turismo del GADM Riobamba a los
turistas, permitiendo al usuario acceder a informacion unificada e interactiva sobre los principales
atractivos turisticos del canton, aportando informacion extra presentada como contenido

multimedia, que complementa y renueva la narrativa turistica.



Justificacion

El Plan de desarrollo Territorial del Canton Riobamba en sus objetivos promueve como politica
publica el Desarrollo Econdmico Cantonal Integral, a través de programas de Comercializacion,
Transferencia Tecnoldgica e Investigacion, Promocién, Capacitacion y Turismo con el propdésito
de generar crecimiento econémico, acorde a la matriz productiva Nacional pero sobre todo
considerando las potencialidades locales del cantdn Riobamba. La estrategia de promocion
turistica responde a uno de los objetivos del PLANDETUR 2020, en el cual sefiala en el Objetivo
4: “Generar una oferta turistica sostenible y competitiva potenciando los recursos humanos,
naturales y culturales, junto con la innovacién tecnoldgica aplicada a los componentes de
infraestructura, equipamiento, facilidades y servicios, para garantizar una experiencia turistica
integral de los visitantes nacionales ¢ internacionales” y Objetivo 5: “Incentivar el volumen del
turismo interno potencializando las posibilidades socio-econdmica del mercado, su evolucion en

el tiempo y abierta a todos los sectores de la poblacion que ejerce el ocio como derecho”.

Tomando como punto de partida los objetivos destacados anteriormente, se puede determinar la
importancia de la creacion de una guia turistica innovadora, combinando con herramientas de
Realidad Aumentada se atraera de manera més dindmica al turista quien es el pablico objetivo al
que se dara a conocer los principales atractivos turisticos de la zona urbana y rural del cantén. Al
tener una base de datos proporcionada por la Direccion de Gestion de Turismo GADM y segun
peticion directa del Director de Promocién turistica del departamento, se plantea la diagramacion
de 84 paginas incluyendo portada y contra portada, ademas dentro de los parametros de peticion
se determina que el material se dividira en bloques informativos de diversos temas que contendra
elementos de Realidad Aumentada con informacion complementaria animada con la técnica

denominada motion graphics.

La guia sera realizada para uso de la Direccién de Gestién de Turismo GADM Riobamba,
empresa que avala el proyecto y quienes pueden implementar de manera fisica y digital dicho
producto, colaborando de esta manera la difusién de los principales atractivos turisticos, donde se

puede gozar de excelentes experiencias de aventura, naturaleza y patrimonio ecuatoriano.



Objetivos

Objetivo general

Crear una guia con Realidad Aumentada de los principales atractivos turisticos de la zona urbana

y rural del canton Riobamba.

Objetivos especificos

o Recopilar material informativo partiendo de los recursos proporcionados por el departamento

de Turismo.

e Seleccionar contenido informativo bajo criterios técnicos de turismo, disefio y desarrollo de

Realidad Aumentada.

o Desarrollar la guia turistica con elementos de Realidad Aumentada.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

1.1 Riobamba

1.1.1  Generalidades

El cantén Riobamba esta situado a 2.754,06 metros sobre el nivel del mar, a 1° 41” 46” latitud
Sur; 0° 3" 36” longitud Occidental del meridiano de Quito. Ubicado en la region Sierra Central y
constituye la capital de la Provincia de Chimborazo. (Hidalgo Barriga, 2010, p.5)

“La ciudad de Riobamba, capital de la provincia de Chimborazo, es duefia de una riqueza histérica
especial dentro de la republica del Ecuador. En la época prehispanica fue el asiento de una cultura
bastante avanzada, la PURUHA. La capital del reino se llamaba LIRIBAMBA.”(Garces, 1989, p.405)

1.1.2  Turismo en Riobamba

El turismo es una de las principales actividades en el mundo actual, constituye uno de los huevos
fundamentos para el desarrollo econémico social y cultural de los paises, es un fenémeno que

involucra y beneficia econdmicamente a todos los ciudadanos de manera directa o indirecta.

(Direccion de turismo, 2017).

Segun el Sistema Nacional de la Informacion Estadistica del Sector Turismo de México-
DATATUR (2015) afirma que “Los atractivos turisticos son valores propios existentes, naturales,
culturales o de sitio, que motivan la concurrencia de una poblacion foranea susceptible a ser
dispuesto y/o acondicionadas especificamente para su adquisiciéon y/o usufructo recreacional

directo”.

Riobamba Sultana de los Andes, tierra de encantos naturales, pluricultural, escenario de
diversidades geograficas, gastronomicas, étnicas, culturales y linguisticas. Una bella ciudad que

posee talento humano de grupos tanto étnicos como mestizos. En esta variedad de ciudadanos con



distintas tendencias, se distingue la variedad de turismo que se puede disfrutar dentro y fuera de

la ciudad. (Velasco Paredes 2017)

Riobamba, con sus bellezas escénicas, historia, patrimonio, cultura, e identidad, cuenta con
atractivos que conforman los destinos turisticos de la serrania del Ecuador. Aqui el turismo se
desarrolla sobre dos pilares fundamentales: la naturaleza, a través de la practica sostenible para
su conservacion; y la cultura preservando el patrimonio y promoviendo la recuperacion de la

identidad del cantén Riobamba. (Direccién de turismo, 2017)

1.1.3 Tipos de turismo

1.1.3.1. Turismo de naturaleza

Es la actividad turistica que se desarrolla sin alterar el equilibrio del ambiente, promoviendo la
conservacion de la naturaleza y los ecosistemas existentes, a través de la observacién de la flora,
fauna y fendmenos naturales realizando actividades recreativas de apreciacion y conocimiento de
la naturaleza.

1.1.3.2. Turismo de aventura

Es un tipo de turismo que implica exploraciones en la naturaleza con riesgos, para ello, los turistas

deben estar capacitados y/o tener una buena condicion fisica.

1.1.3.3. Excursionismo

También conocido como senderismo, es una actividad fisica que consiste en realizar rutas o

travesias por lugares normalmente aislados por senderos o caminos con un fin recreativo.

Estas rutas se recorren generalmente a pie, en bicicleta, a caballo, con esquies o raquetas de nieve;
tienen lugar en montafias, montes, bosques, selvas, costas, desiertos, cavernas, cafiones, rios,
paramos y su duracion puede variar de unas horas hasta varios dias, combinandose en algunas

ocasiones con la acampada.

1.1.3.4. Camping



Conocido como campamento, es una instalacion eventual de personas en una tienda de campafia

0 carpa, esta actividad se la realiza al aire libre en un entorno natural.

1.1.3.5. Trekking

Consiste en recorrer a pie largas distancias o zonas determinadas, por senderos sobre escenarios
naturales como: montafias, valles, quebradas, bosques, playas, orillas de arroyos, rios, lagos,
lagunas, etc. El trekking es el senderismo prolongado durante varios dias de expedicion con

acampada.

1.1.3.6. Cicloturismo

Es la préactica del ciclismo sin animo competitivo, usando la bicicleta como medio de transporte
turistico. Se realizan viajes cortos durante el dia, o viajes mas largos que pueden durar dias,
semanas e incluso meses; en esta modalidad se viaja llevando consigo elementos necesarios para

la supervivencia e incluso carpas.

1.1.3.7. Montafiismo

Consiste en realizar actividades en las montafias, excursiones a pie, travesia en las montafias,
excursiones por los glaciares y campos nevados, escalada en roca y hielo y ascension a las

cumbres.

1.1.3.8. Andinismo

Consiste en ascender montafias en la Cordillera de los Andes que atraviesa a lo largo de la serrania

del Ecuador y de todo Sudamérica.

1.1.3.9. Escalada en roca (Climbing)

Es una préctica deportiva que consiste en subir o recorrer paredes de roca, laderas escarpadas u
otros relieves naturales caracterizados por su verticalidad, empleando medios de seguridad, para
esta actividad el turista debe tener buena condicion fisica y alguna preparacion en este ambito,
hay varios niveles de dificultad que deben ser superados con entrenamiento y experiencia,

preferiblemente dirigidos por un experto.



1.1.3.10. Rapel

Es el descenso con el empleo de cuerda doble y un sistema técnico por paredes verticales de roca
o0 hielo. Se utiliza en lugares donde el descenso de otra forma es complicado, o0 inseguro como:
paredes de roca, laderas escarpadas, paredes de hielo u otros relieves naturales caracterizados por
su verticalidad, empleando medios de seguridad, para esta actividad el turista debe tener buena

condicion fisica y alguna preparacion en este ambito.

1.1.4 Turismo en area urbana

1.1.4.1. Ndcleo historico de la ciudad

Denominado como casco histérico y no como centro histérico por su tamafio el cual no es tan
extenso a diferencia de otras ciudades, esta ubicado en el centro de la zona urbana de la ciudad:;
dentro de éste se encuentran los bienes, recursos o atractivos con funciones turisticas, comerciales,
econdmicas, entre otros. Lugar rodeado de edificaciones histéricas y monumentales, segun el
Estado en la actualidad se encuentra destinado meramente al turismo mientras otros han sido
ocupados para negocios o viviendas. Es el nucleo historico aquel que abarca la esencia de la

ciudad por ende es su principal atractivo socio — cultural, politico e histérico dentro de la ciudad.
(Jerez 0., 2012).

1.1.4.2. Atractivos turisticos en la ciudad

La Villa de Riobamba se encontraba ubicada en donde ahora se localiza la Laguna de Coltay la
iglesia de Balbanera, debido al terremoto del 4 de febrero de 1797, el cerro Cullca cay6 sobre la
Villa, este evento obligo a los pobladores a mudarse a la llanura de Tapi (la actual Riobamba) en
donde edificaron la nueva ciudad. Este reasentamiento de la ciudad se dio en el afio de 1799.

Algunos de los atractivos de la ciudad son mencionadas a continuacion:

o La Catedral o Edificio del Colegio Maldonado

e Parque Pedro Vicente Maldonado e Basilica del Sagrado Corazdn De Jesus
e Capilla de Santa Barbara e Templo La Merced

e Museo de Piedra de la Catedral e Parque La Libertad

e (Casa Museo e Iglesia San Francisco

e Palacio Municipal e Mercado San Francisco

o Edificio del SRI o Templo San Alfonso



o Edificio de la Gobernacién e Capilla de la Dolorosa o del Sacrilegio
e Casa de la Independencia e Mercado San Alfonso
e Iglesia de la Inmaculada Concepcion o Iglesia San Antonio De Padua

e Museo de arte religioso de La Concepcion e  Parque 21 de Abril

e Sefior del Buen Suceso e Parque Barriga

e Plaza de La Concepcion o Mercado La Condamine

e Feria Artesanal Indigena e Oratorio del Nifio Rey de Reyes
o Relojde Lara e Pase del Nifio y sus personajes
e Parque Antonio José de Sucre e Mercado La Merced

e Museo Didactico de Ciencias Naturales e Edificio del Correo

del Colegio Pedro Vicente Maldonado e Gastronomia riobambefia

1.1.5 Turismo en area rural

1.1.5.1. Parroquias rurales del cantén

o Cacha: Cuna de la gran y poderosa nacionalidad Puruwa (Puruha en su forma mestiza).
Se encuentra ubicada a 8 km de la ciudad de Riobamba, esta parroquia se caracteriza por ejercer

el oficio tradicional de textiles como parte de su economia.

Cacha es una parroquia rural indigena dedicada a las actividades agricolas, artesanales y turisticas.
Es una de las nacionalidades indigenas del Ecuador, pueblo milenario de la nacionalidad Puruha,
tierra y cuna de los reyes Duchicelas, que gobernaron la nacidn Puruha desde antes de la llegada

de los Caras—Shyris.

La parroquia Cacha agrupa a 23 comunidades que se dedican principalmente a la produccion
agricola de cebada, maiz, papas, quinua, fréjol, arveja ademas a la crianza de animales menores
y la artesania. Cuenta con 15.000 miembros organizados en una Federacién de Cabildos Indigenas
de la Parroquia Cacha.

La tierra sobre la que estd asentada fue cuna de sefiorios étnicos de la nacién Puruhd y dinastia
Shyri-Duchicela, que en la actualidad esta afectada por la erosion lo cual limita la produccién
agricola. Cacha tiene una antigua tradicion en la produccion de textiles como los tejidos en telares
de cintura, tintura con amarres o ikat. Cada afio se realiza la feria y la fiesta de la nacionalidad

con la presencia de los representantes de la comunidad Cacha.



Actualmente la parroquia apuesta al Turismo Comunitario Sostenible como medio para mejorar
las condiciones de vida e ingresos econémicos de sus miembros. Estos ultimos, emprenden

trabajos en distintas &reas en beneficio comunitario artesanal, microempresas entre otros.

Cacha ofrece a sus visitantes varias actividades entre las que se destaca el Centro Turistico y
Cultural Pucara Tambo, lugar donde se celebran ceremonias tradicionales, convivencia
comunitaria para compartir su cultura, musica, danza, gastronomia, tradiciones, leyendas; visitar

a microempresas entre otros.

o San Luis: Se caracteriza por su produccién agricola, que se ha visto en la necesidad de
implementar una alternativa que aporte al desarrollo social, econémico y cultural de la comunidad
mediante una propuesta para implementar la actividad turistica en la zona, con el fin de desarrollar
un nivel econémico sustentable como el turismo comunitario. El factor fundamental que impulsa
este tipo de alternativas, es su economia en produccion, ya que por medio de ella se tiene un mejor

sistema economico. (Direccion de turismo, 2017)

o Flores: Es una de las parroquias rurales del cantén Riobamba, el cual es conocido por sus
fiestas tradicionales, pero se ha visto en la necesidad de buscar un aporte para el desarrollo ya sea
social, econdmico o cultural de la parroquia mediante una propuesta para implementar la actividad
turistica de la zona, con el fin de desarrollar un nivel econémico estable, con la actualizacién y
validacion de datos se puede explotar los recursos turisticos que posee la parroquia y por medio

de esto mejorar su sistema econdémico.

o Cubijies: Es uno de los pueblos méas antiguos de la provincia de Chimborazo, como
parroquia existio desde el afio 1600. En 1845 sus parcialidades fueron anexadas a Guano, de quién
dependieron hasta la incorporacion al canton Riobamba el 06 de noviembre de 1955. Su creacion
como parroquia data del 29 de mayo de 1861, segun la ley de desarrollo territorial.
Etimoldgicamente el nombre autéctono de Cubijies viene de tres acepciones:
1.- Por estar ubicado en una especie de CUBO, esto es una hondonada.
2.- Porque fue el lugar donde existian grandes obrajes en los cuales los moradores
del lugar fabricaban las cubixas (cobijas), mantas para el uso y servicio personal
del Rey, de su corte y dinastia.
3.- Se cree y se asegura también el origen de su nombre por el de su cacique,
gue posiblemente fue de apellido CUBI y el de su mujer JIES, como sucede con el nombre

de otros pueblos.
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o San Juan: Es una zona agricola — ganadera, en la actualidad el turismo se encuentra en
crecimiento. La parroquia San Juan, al estar ubicada en las faldas del nevado Chimborazo,
presenta paisajes muy diversos e irregulares que van desde los paramos en su parte alta (4500

m.s.n.m.), hasta la parte més baja (3200 m.s.n.m.)

Se encuentra localizada a 18km de la ciudad de Riobamba, se ha caracterizado por ser una zona
muy rica en términos culturales, en donde confluye una tradicion de la poblacion indigena y

mestiza, resultado de un proceso histérico. (Direccion de turismo, 2017)

o Quimiag: Esta parroquia, cuyo nombre completo es Santiago de Quimiag, posee una de
las entradas al Parque Nacional Sangay, lugar atractivo para turistas que gustan de la naturaleza
y deportes de aventura. Est4 ubicada a 10km de la ciudad de Riobamba. Para llegar a la parroquia
se debe tomar un bus desde el terminal Oriental.

. Pungala: Se encuentra a 21km de la ciudad de Riobamba. Para llegar a la parroquia se
debe tomar un bus desde el terminal parroquial ubicado en el barrio La Dolorosa. Es conocida
como “Puertas al Oriente” por su ingreso a las aguas termales El Placer y al volcan Sangay. Se
localiza en el extremo sureste del cantén Riobamba, posee extensos paramos, lagunas, rios,

cascadas y biodiversidad, siendo un lugar ideal para disfrutar de la naturaleza y aventura. (Direccién
de turismo, 2017)

o Lican: Se encuentra ubicada a 2km de la ciudad de Riobamba. Para llegar a la parroquia
se debe tomar las lineas 4, 5, 9 y 15 del bus urbano de Riobamba. Entre sus atractivos tenemos

las fiestas de Reyes, la iglesia Matriz y el oficio tradicional de la fundicién de bronce. (Direccién
de turismo, 2017)

. Licto: Se fund6 en 1588 por Juan Clavijo, comisionado de la Real Audiencia de Quito.
Se encuentra ubicada a 18km de la ciudad de Riobamba. Para llegar a la parroquia se debe tomar

un bus desde el terminal Parroquial ubicado en el barrio La Dolorosa. (Direccion de turismo, 2017)

. Punin: La historia de Punin esta estrechamente ligada al reino Puruhé, raza de grandes
caciques y guerreros. Esta ubicada a 12km de la ciudad de Riobamba. Para llegar a la parroquia

se debe tomar un bus en el terminal parroquial ubicado en el barrio la Dolorosa. (Direccion de turismo,
2017)

. Calpi: Es un pueblo antiguo donde vivian varios grupos o ayllus (antiguamente conocidos

como los Calpi o Cépac). Se encuentra ubicada a 8km de la ciudad de Riobamba, junto a la
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carretera Panamericana Sur. Para llegar a la parroquia se debe tomar la linea 16 del bus urbano

de Riobamba. (Direccién de turismo, 2017)

1.1.5.2. Atractivos turisticos de las parroquias rurales

e San Juan
v' Templo Machay v" Nevado Chimborazo
v' Bosque Polylepis v’ Cafion La Chorrera
e Calpi
v" Iglesia de Calpi v' Palacio Real
v" Iglesia Colonial v" Quilla Pacari
v' LaMoya
o Cubijies
v" Parque Santa Cecilia v"Iglesia San Jer6nimo
v" Tradicién musical v’ Gatronomia
e Licto
v Cerro Tulabug v Huellas de mastodontes

v" Fiestas Padre Eterno de Guaseche

e San Luis

v" Iglesia Virgen de las Nieves v Gastronomia

v" Cerro Dofia Loma

e Flores

v" lglesia de Santo Cristo v' Warmitukushka

v Laguna Pichiron
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Punin

v" Feria de Tzalarén v" Museo de Punin

v" Iglesia del Sefior de la Agonia

e Cacha
v" Pucard Tambo v Tradicion Textil
v Tradicion musical v" Fiestas populares
e Quimiag
v El Altar v" Laguna Azul
v Laguna Estrellada v Laguna Mandur
v Laguna Verde v' Laguna Pintada
e Lican
v Fundicio6n de bronce v Fiesta de Reyes
v" Virgen de las Nieves v' lglesia de la Inmaculada San Francisco de
Macaji
e Pungala
v' Gastronomia v Laguna Negra
v/ Santuario de la Virgen de la Pefia v" Laguna Cacadron
v El Placer

1.1.6  Areas protegidas

1.1.6.1. Reserva de produccion faunistica de Chimborazo
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Nevado Chimborazo: Con una altitud de 6.268 m.s.n.m. es el nevado mas alto del mundo
medido desde el centro de la Tierra. La historia nos indica que la Gltima erupcion de este

volcan fue hace mas de 10.000 afios.

Sendero los Hieleros: El Chimborazo, fuente de frescura, cuenta con una mina de hielo fosil,
sitio donde desde épocas precolombinas se extraia el hielo para el deleite de los caciques de
la costa ecuatoriana.

Templo Machay: Es una cueva sagrada ubicada en el flanco sur de la cumbre Whymper a una
altitud de 4.700 m.s.n.m., es el lugar de culto y tributo de los puruhdes a su dios el

Chimborazo.

Agujas de Whymper: Es una formacion rocosa localizada en el flanco suroeste de la Cumbre

Veintimilla a una altitud de 5.283 m.s.n.m.

La Chorrera: Es una espectacular formacion rocosa ubicada en las cercanias del nevado

Chimborazo, sus paredes tienen una longitud de 1.4 kmy una altura promedio de 60 m.

Bosque de Polylepis: Se encuentra al lado noreste de la Reserva, a la altura del kilémetro 29
de la carretera Riobamba - Guaranda. Se ha encontrado alrededor de 217 arboles de la especie

Polylepis Reticulata Hieron.

1.1.6.2. Parque Nacional Sangay

Su ubicacion abarca cuatro provincias: Tungurahua, Chimborazo, Cafiar y Morona Santiago.

Politicamente, la mayor parte del territorio (80%) se encuentra en Morona Santiago (MAE 2004).

El Parque Nacional Sangay posee un alto potencial turistico, ya reconocido dentro y fuera

del Ecuador. Su vasta extension ofrece no solamente un extraordinario atractivo paisajistico, sino

también un alto interés geoldgico, vulcanoldgico, faunistico, floricola, como area de

biodiversidad, e incluso en los campos arqueolégico y cultural. Son muchos los accesos al parque.

La mayoria requiere de largas caminatas a través de senderos y trochas en regular estado, que

empeoran en la época de lluvias; sin embargo, los parajes que se observan en todos los trayectos

valen, sin duda, el esfuerzo.
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La carretera que conecta las ciudades de Bafios y Riobamba, y que continla como Panamericana
en el tramo Riobamba-Azogues, constituye la principal via de acercamiento al sector occidental
del Parque -zona alta-, desde donde nacen una serie de caminos de segundo orden que acceden al
area incluyendo la via més directa para internarse en el volcan Sangay: la carretera Guamote-
Macas, que atraviesa el Parque y une poblaciones de la sierra y el oriente. Asimismo, la carretera

Puyo-Macas es el corddn vial de acceso al sector oriental o zona baja del parque.

1.1.7 Planta turistica

1.1.7.1. Prestadores de servicios

Son las instituciones encargadas de brindar servicios de: alojamiento u hospedaje, alimentacion,

recreacion y servicios de intermediacion.

¢ Alojamiento u hospedaje.- Son los lugares a donde la gente llega para descansar como hoteles,
hosterias, hostales, entre otros.

e Alimentacion.- Son los lugares encargados de preparar alimentos para venderlos como
restaurantes, cafeterias, fuentes de soda, heladerias, entre otros.

e Recreacion.- Son los lugares a la que la gente acude para su entretenimiento como bares,
discotecas, karaokes y agencias de viaje.

e Servicios de intermediacidn.- Son las agencias de viajes y de operacién de servicios turisticos.

1.1.7.2. Distintivo Q

“El Distintivo Q es un reconocimiento de Calidad Turistica, otorgado a establecimientos de
alojamiento y alimentos & bebidas que han cumplido con estandares de gestion administrativa,
responsabilidad social, infraestructura y calidad de atencion al cliente de la Norma de Quito

Turismo; cuya importancia se refleja en promocion turistica y reduccion de costes operativos.”
(Direccion de Turismo, 2018)
1.2 Disefio Editorial

1.2.1  Concepto

Este concepto de disefio naci6 en la época del Renacimiento, siglo XV, inclusive mucho antes de

la invencion de la imprenta, atribuido a Johannes Gensfleisch Gutenberg (ca. 1398- 1468), la
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aparicion del libro fue el principal difusor de la cultura occidental. Los copistas existian desde el
Antiguo Egipto. En esa época eran muy valorados porque eran pocos quienes conocian o

aprendian la escritura, para luego dedicarse a esta profesion. (Guerrero Reyes 2016)

“Entre las herramientas que usaban estan las plumas, el raspador y la tinta, tanto para realizar la

escritura como los dibujos, también se les conocia amanuense que era su sindénimo”. (Catopodis,

2014)

1.2.2 Diagramacion

Diagramar es la distribucion y organizacion de los elementos dentro del disefio, su propdsito es
el llevar a cabo una organizacion armoniosa donde el mensaje que conlleva texto e imagen dentro
del espacio bidimensional, busque la funcionalidad mediante criterios de jerarquizacion, estética,

tipografia, color. (Cumpa Gonzéles 2002)

En la actualidad se debe tomar en cuenta los principios de disefio y no dejar al trabajo de
diagramacion solo porque se ve bonito. Dentro de la composicion de arte se debe considerar el
orden que este debe llevar, los actores son los elementos y entre ellos no puede existir una
discordancia visual. La informacién se debe presentar de manera funcional, atractiva y dindmica

para que sea muy bien receptada por el lector. (Ghinaglia 2009)

1.2.3  Composicion

1.2.3.1, Elementos compositivos

La composicidn es mas que la estructura de los elementos ya que se debe tomar en cuenta la obra
completa. La composicion, realizacion y proceso es responsabilidad del creador del arte. Dentro
de ella contiene, separa y se elige la informacion mas relevante para su utilizacion.

Cabe mencionar que existen factores que inciden dentro de la composicion los cuales son:
equilibrio, equilibrio formal, traslacion, reflexion, dilatacion, equilibrio informal, gravedad,
ritmo, contraste, tension, ubicacion; es relevante tomarlos en cuenta en el proceso de creacion

para tener como resultado un producto editorial de alta calidad.

Los elementos que integran la composicion de pagina poseen una importacion y peso especifico

segun su funcion.
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e Texto: Es lainformacidn escrita constituida por encabezado o titular, cuerpo de texto o copete.
(12014)

e Imagenes: Segun su presentacion estas pueden ser regulares o irregulares. Se dice que una
imagen dice mas que mil palabras, por ello se debe tomar en cuenta ciertos parametros dentro
de la composicion como la escala, proporcion, posicion; lo cual puede afectar o mejorar el

disefio global. (1 2014)

« Espacios en blanco: también conocido como areas de descanso. Son todos los espacios donde
encontramos ausencia de elementos, es decir, vacios. Su funcionalidad ademas de encuadrar
y marcar los limites de los margenes sirve también para equilibrar el peso de la composicién
y con ello no saturar las paginas dando de esta manera un mejor entendimiento al usuario. (1
2014)

1.2.3.2. Categorias compositivas

Las categorias no son mas que criterios que se han dado a la composicion de un disefio. Son
nociones que tienen la capacidad de organizar a los elementos compositivos y unirlos en un solo

arte.(ldrobo Cardenas 2006)

e Proporcion e Equilibrio e Movimiento
e Color e Asimetria e Tamafo

e Direccion ¢ Forma héaptica e Escala

e Ritmo e Texturay detalle

1.3 Animacion
1.3.1 Definicion
A lo largo de la historia del hombre, partiendo desde su consciencia artistica, éste ha procurado
siempre el imitar el movimiento de objetos, animales y toda clase de seres a los que ha tenido
acercamientos a través de su sentido de la vista, lograndolo a través de cada uno de las artes que

domina.

Es asi que no siendo suficiente el dibujo, la pintura, la escultura, y demas; el hombre se plantea

nuevas formas de representar el movimiento, como lo cuenta Lépez (2014, p.1)
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Luego, con el Renacimiento, empezaron a surgir juguetes opticos que con simples mecanismos
mezclaban dos imagenes, un antes y un después en el tiempo. Y esas dos imagenes, se convirtieron
en 8, en 12, en 20... hasta que en el siglo XIX aparecio un nuevo arte destinado a suplantar a las

tradicionales, un arte que permitiré crear vida delante del espectador. (Ver figura 1-2)

Figura 1 -1 Praxinoscopio

Fuente: https://experimentis-shop.de/grosses-praxinoskop-detail-200.html

Con el transcurso del tiempo y el dominio de este nuevo arte, el término animacién ha recibido
varias definiciones que pretenden recoger su sustancialidad, de manera que se podria definir a la
animacion como el arte de dar vida, pero dentro de sus aristas técnicas es importante el determinar
los elementos que integran su desarrollo, de este modo se refiere a la animacion como “el arte de
generar el movimiento; ya sea dibujando o a partir de iméagenes fijas de mufiecos u otros objetos

inanimados, tanto reales como digitales” (Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.2)

1.3.2 Tipos de animacion

1.3.2.1. Segln su tematica

e Argumental: Presenta una secuencia de acciones que componen un relato, por sencillo que

este sea, a través de una estructura narrativa. (Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.3)

e Experimental: Para poder tener una pauta del contexto que gira en torno a la animacion
experimental, se puede apreciar el proyecto Loving Vincent de Dorota Kobiela y Hugh
Welchma. En esta obra, que retrata la vida de Van Gogh, cada una de las 65000 tomas es una
pintura al éleo trabajada bajo la misma técnica del famoso pintor. Esta peculiar forma es una
de las infinitas que encuentran los animadores al momento de realizar animacion

experimental.

18



Entonces, este tipo de animacion se caracteriza por su contenido o por la técnica utilizada en su

produccion pues son elaboradas con técnicas 0 materiales que no suelen usarse para animar.

(Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.3)

1.3.2.2. Por su técnica

e Full Animacion.- Comprende la animacion de todos los elementos de una secuencia. Tiene
como objetivo el alcanzar realismo en la animacién a traves del perfeccionamiento de

movimientos de los personajes a pesar de un aumento en el tiempo y costo de la produccién.

(Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.3)

e Animacion Parcial.- En contraste a la técnica full animacion, esta proceso pretende
simplificar los movimientos reduciendo celdas de animacion de los personajes a los minimos
posibles para de esta forma reducir costos y tiempos de produccion. Se complementa la
animacion parcial con efectos gréficos y sonoros, y un habil manejo dramatico argumental.
(Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.3)

e Tradicional.- Se puede lograr este tipo de animacion dibujando a mano cada uno de los
cuadros que componen el movimiento del personaje y logrando sensacion de profundidad por
medio de la perspectiva, color, etc., mientras que para el registro de frames se utiliza camaras

de cine o video para su posterior edicion. (Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.3)

e Digital.- La utilizacién computadores para simplificar tareas abarca todos los &mbitos de
estudio y desarrollo de ciencias del ser humano. En el campo de la comunicacion visual, el
uso de ordenadores ha logrado que procesos que antes tomaban meses, ahora se convierta en
un trabajo de dias. Asi mismo en la animacion, se ha dejado atras el trabajo de dibujar a mano
cada uno de los frames que componen el video, para dar paso el generar movimiento a través

de esqueletos en lineas de tiempo, todo desde un software.

A este proceso se lo ha denominado animacion computarizada o mayormente conocida como
animacion digital y comprende la simulacién del movimiento o de las acciones que crean la vida
gracias a la manipulacion de objetos digitales; por tanto, se resume como la simulacién digital del

movimiento. (Sanchez y Cantén 1995)

19



Figura 2 -1 Proceso de animacién digital por esqueleto
Fuente: http://i2.wp.com/ahoraeducacion.com/wp-content/uploads/2013/07/becas-animacion-

3d.jpg

o 2D.- Animacion en dos dimensiones. Técnica de animacién que no presenta profundidad.
“Es el tipo de animacion mas extendido en la actualidad. Parte del dibujo manual, pero el
proceso de edicion y parte de la realizacion son digitales.” (Escuela Nacional de Caricatura, no date,
p-4)

o 3D.- Animacion digital en 3 dimensiones. Para poder realizar esta técnica se parte de
detallados estudios en medio real para hacer el modelado y posterior animacidn digital. Es
muy importante el priorizar aspectos como la texturizacion e iluminacion pues a traves de
éstas se logra crear mundos enteros de tres dimensiones. (Escuela Nacional de Caricatura, no date,
p4)

Los objetos que se construyen en los programas de animacion tridimensional se modelan de
diversas maneras: una de las mas usadas es empleando como base a figuras geométricas,
gue seran ubicadas en el espacio de dibujo tomando en cuenta tres ejes: X, Y,y Z, los que
sirven para visualizar a una figura desde el frente, de perfil, desde arriba, y desde abajo -
tomando en cuenta largo, ancho y profundidad, respectivamente. (Castro and Sanchez, 1999, p.46)

e Stop Motion.- Se denomina stop motion a toda aquella animacién que ha sido generada a
partir de fotografias que actian a modo de frames o cuadros que captan pequefias variaciones
de posicion del objeto y que al ser unidas generan movimiento, utilizando como personajes
elementos de la realidad, sin importar su rigidez o maleabilidad. Hoy en dia es comun es
preferido el uso de técnicas que trabajen con personajes de plastilina o latex, pues generan

una mayor estética y los creadores poseen mayor libertad de creacion. (Lopez 2014)

Para su produccion los principios de la animacién son basicamente los mismos, pero el dibujo es

reemplazado por medios tridimensionales reales. Se construye todo a escala, los personajes, la
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escenografia y se hacen maquetas para reemplazar los fondos. La iluminacién cobra gran

relevancia. (Escuela Nacional de Caricatura, no date, p.4)

Para comprender y ampliar la vision de esta técnica se puede ver “La venganza del camarografo”
(1912) de Khanzhonkov Company, asi como una variante en tiempo y produccion, “Un asunto de

pan o muerte” (2009).

Figura 3 -1 Frame del corto “La venganza

del camarografo”
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=PAP8Nf_ebr4
1.3.3  Motion graphics

Es a inicios del siglo XXI que bajo la evolucion de nuevas tecnologias y el crecimiento de la web,
se empieza a extender el término Motion Graphics, pero resulta poco conocido que esta técnica
de animacion digital se la ha venido desarrollando con criterios técnicos desde aproximadamente
los afios 60 del siglo pasado. La exposicion a esta forma de animacion a lo largo varias
generaciones va desde intro a programas televisivos, pasando por créditos de las peliculas hasta
medios de difusién masiva como las redes sociales, que logran presentar la informacion de forma
dindmica con el objetivo de captar la atencion del espectador.

Bajo una traduccion literal, podemos entender a los motion graphics como grafica en movimiento
a pesar de lo poco esclarecedor que resulta, pues no engloba elementos que en su desarrollo
implicaria el convertirse en una técnica interdisciplinaria. Bohdrquez (2008, p. 58) a través de su
interpretacion al libro Disefio Audiovisual de Rafael Rafols y Antoni Colomer, entrega una de las

definiciones més englobadoras acerca del término motion graphics:

“[...] no es mas que disefio grdfico en el medio audiovisual, lo cual implica que tiene a su
disposicién todo el catalogo formal que utiliza el disefio grafico pero con una concepcién de
tiempo y espacio caracteristicos del lenguaje audiovisual. Esto quiere decir que conserva las
caracteristicas formales de las manifestaciones del disefio grafico, ademas de los procesos

metodologicos para la construccion del mensaje visual. ”
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Es asi que en un modo de simplificacion de esta definicion, se puede afirmar que los motion
graphics son imagenes y textos en movimiento que acompafiados de otros medios multimedia

sirven para transmitir un mensaje lleno de dinamismo con un gran poder comunicador. (Valdivieso
2015)

. how can anyone perfect anything? .

Figura 4 -1 Frame del video “Apple motion graphics”
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=qK4Re_ArS3Q
1.3.4  Motion graphics como técnica de animacion digital

Sabiendo que los motion graphics comprenden imagenes, textos y demas medios multimedia
combinados con el objetivo de comunicar, es importante el entender ademas en la actualidad el
uso de software se ha posicionado como principal herramienta para el desarrollo de esta técnica,
pues resulta mas facil el conjugar elementos como gréficos 2D, fotografia, tipografia, modelados
3D, sonidos, colores; todo desde un ordenador que de una forma manual mas apegado a lo

artesanal.

Resulta imprescindible el uso de estos medios tecnolégicos si es que ademas se desea reducir

costes y tiempo en la produccidn de motion graphics.

1.3.5 Clasificacion de motion graphics

No existe una clasificacion definida acerca de los tipos de motion graphics, pero se establece una

division bajo la consideracion de aquellos que son mas utilizados hoy en dia.

1.3.5.1. Segun la técnica
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Kinetic / Motion Graphics: Combinacién de texto y disefio grafico que juegan entre si
acompafiados generalmente de musica. Es de las técnicas méas extendidas ahora mismo. La

clave es un disefio seductor y una buena combinacion de los elementos. (Planet motion graphics,
2014, parr.5)

Kinetic Typography.- Bajo su traduccion literal nos podemos referir a esta técnica como
tipografia cinética y comprende la combinacion de movimiento y transformacion de texto en
una secuencia de tiempo. Para Leeetal. (2002, p.1) la tipografia cinética puede verse como un
vehiculo para agregar algunas de las propiedades de la pelicula a la del texto. Por ejemplo,
la tipografia cinética puede ser efectiva para transmitir el tono de voz de un hablante,
cualidades del personaje y cualidades afectivas (emocionales) del texto [Ford97]. También
puede permitir un tipo diferente de interaccion con el espectador mayor gue el texto estéatico,

y en algunos casos, puede dirigir o manipular explicitamente la atencion del espectador.

Stop motion.- EI movimiento de la grafica se la realiza utilizando la técnica tradicional de
captar en fotografias/frames, variaciones de posicion del objeto.

Combinado con imagen real.- Técnica en la que la animacion del personaje ilustrado, texto,
objeto, entre otros, interactla con elementos reales de una imagen que puede ser fotografias

0 videos.

1.3.5.2. Segln su tematica

Motion graphic corporativo: Desarrollo de grafica corporativa con movimiento, con el
principal objetivo de presentar una imagen dinamica, creativa y actualizada de la empresa.
Como principal caracteristica de este tipo esta la aplicacion de directrices de un manual de
identidad que serd visible a través del uso de formas, aplicacién de estilo, manejo de colores

corporativos, etc., sin interferir en la creatividad del animador.

Motion graphic educativo / explicativo: Gracias al gran poder comunicador que posee la
grafica en movimiento, empiezan a utilizarse cada vez mas como herramienta educativa. Se
trata de un instrumento que explica los conceptos de tal manera que los hace facilmente
comprensibles [...] dinamizando y acercando de este modo la informacién hacia las personas.

(Valdivieso 2015) Las infografias animadas son las herramientas més utilizadas para educar.

Motion graphic narrativo.- A través de una secuencia narrativa se desarrolla una historia la

cual se acompafia y complementa con sonidos, vox en off y/o musica. Por lo general esta
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técnica es muy utilizada por bandas para presentar sus proyectos musicales, pero su uso queda

abierto a todas las disciplinas.

1.3.6  Aplicaciones

El motivo de desarrollo de la gréafica en movimiento dependerd siempre del objetivo que se
pretenda alcanzar, asi la creatividad tomar& un rumbo tras una eleccion de técnica y tematica. A

continuacion presentamos varios campos en los cuales se puede aplicar motion graphics.

1.3.6.1. Publicidad

La publicidad es uno de los &mbitos de mayor aprovechamiento y desarrollo de los Motion

Graphics, ya sea por sus bajos costos de produccién o por su libertad de creacion.

Los comerciales en television son uno de los vehiculos mas importantes y eficaces para generar
conocimiento de marca y facilitar el consumo de productos o servicios. Su duracién aproximada
es de unos cuantos segundos [...] Dentro su proceso de creacion juegan muchas variables, ya que
para este tipo de trabajos la idea creativa pasa por muchas manos antes de ser concretada. Esta
fuertemente respaldado el trabajo grafico por distintas disciplinas como el marketing y la
psicologia social. (Gajardo, 2010, p.29)

1.3.6.2. Avisos no comerciales

Este tipo de material comunicativo refiere a avisos publicos en los cuales se informa a la
comunidad acerca de eventos, actividades culturales, entre otros; asi como informacién que

apunta hacia la conciencia colectiva abordados desde tematicas de caracter e interés social.

Los avisos no comerciales tienen como principales promotores a entes no gubernamentales

(ONG) ademas de instituciones internacionales enfocados en el servicio social.

1.3.6.3. Créditos de pelicula

A pesar que la inclusion de créditos hacia el personal de un film posee un caracter legal, ésta se
ha convertido en una oportunidad para que los realizadores de las peliculas puedan generar en él

una tensién emocional continua que aporte en la fidelizacion de las personas hacia el proyecto.
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Ademaés que /...] las posibilidades expresivas y emotivas de los créditos, hoy en dia, han
permitido evolucionar de forma notable el rudimentario e informativo uso de los créditos durante
los primeros afios del cine. Las posibilidades técnicas han permitido explorar y experimentar el
uso de nuevos lenguajes y formas de comunicar la abstraccion del argumento, elaborado
metaforas mucho mejor logradas, la sintesis visual y simbolismo en este caso son vitales y cumpla
en el mismo objetivo con mayor eficacia. En estos trabajos se observa casi siempre la unién entre

imagen y tipografia, otorgandole vital importancia a su eleccion. (Gajardo, 2010, p.30)

1.3.6.4. Television

En medio televisivo el Motion Graphics puede estar presente en varias instancias, como las
cabeceras y créditos finales, contenido de los programas, es decir tomas fijas, ilustraciones,
secuencias de animacidn y efectos especiales; material de promocion televisada para la cadena
de televisidn; el disefio y presentacion del distintivo o simbolo de la emisora o cadena; el disefio

v la presentacion de todos los “accesorios” de decoracion grdfico para el estudio. (Gajardo, 2010,

p.30)

1.3.6.5. Multimedia

El disefio de grafica en movimiento abarca disciplinas como los videojuegos, dvds, interfaces
gréaficas y todo lo concerniente al disefio web. Dentro de esta Gltima disciplina y tras el creciente
aumento del Internet se puede apreciar que éstos también contienen mucho disefio en movimiento
siendo apreciable en los banners, en los splash o animaciones de inicio de los portales, entre otros.
El uso de este tipo de gréafica animada esta hecho para aumentar el interés de los cibernautas,

potenciar la marca de alguna empresa, incrustar aplicaciones interactivas, etc.(Gajardo, 2010, p.31)

Dentro de disefio web es relevante destacar como la mayor cantidad de material multimedia ha
migrado hacia redes sociales para convertirse en la principal forma de informar y persuadir a la

gente.

1.3.6.6. Videos musicales

Los videoclips son uno de los medios de mayor aplicacion de motion graphics. Como se lo explica
en el punto 1.3.5.2 (Clasificacion de motion graphics segln su tematica), los videos musicales
utilizan como un medio de representacion a la estructura narrativa tradicional; mientras que desde

otras perspectivas existe un direccion hacia la experimentacion en la basqueda de generar un
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espacio que refleje la personalidad del artista, Gajardo (2010, p.29) afirma que las nociones
tradicionales del tiempo se pierden en un flujo a veces incoherente de imagenes, el uso de
metaforas sugestivas, hace muchas veces de los videos verdaderas obras con significados
profundos. Otras veces funciona solo como un “caramelo visual” que crea una experiencia
temporal en donde el significado interpretado puede ser muy subjetivo.

1.3.7  Dimensiones del motion graphics

Tomando en cuenta una recomendacién hecha en el manifiesto de ICOGRADA (2011), acerca del
analisis de dimensiones en el disefio, Bortolamedi (2017, p. 48) decide estudiar las dimensiones de
texto/tipografia, forma/espacio, movimiento, tiempo y sonido como propiedades del motion
graphics que nacen tras la observacion de conceptos comunes de varios autores. Para este proyecto
cabe recabar estos argumentos que permitirdn una comprension de cémo cada una de las

propiedades aportan creacion de una base en la generacién de grafica en movimiento.

1.3.7.1. Texto/ tipografia

La dimension de “texto/tipografia” se trabaja a partir de la terminologia de una tipografia estatica:
nomenclatura o denominaciéon (estilo, familia tipogréfica, anatomia del tipo), de las

clasificaciones del tipo (romanas, serifas, palo seco, etc.), de la legibilidad y facilidad de lectura.
(Bortolamedi, 2017, p.48)

Al crearse una relaciéon de dependencia entre tipografia y tiempo, resultado de procesos de
animacion, es importante que los disefiadores desarrollen capacidades de conceptualizacion y
sintesis de textos para crear mensajes con resonancia y de alta vinculacién emocional, pues de lo
contrario el mensaje carecera de impacto. “Para ello, no deben perder de vista la intencion; el
disefiador debe esforzarse en equilibrar la semantica (significado), la sintactica (forma), y las
preocupaciones pragmaticas (funcién) de la situacion en cuestion. Si la forma abruma al mensaje,

todo esta perdido, excepto la estimulacion temporal de los ojos .”” (Bortolamedi, 2017, p.50)
El movimiento representara un medio de expresion del mensaje, aportara en su relacion con la
conformacion de significados mas no podra sustituirlo, de aqui que ademas habra de cuidar

elementos como tiempos de exposicion para alcanzar su legibilidad e inteligibilidad.

1.3.7.2. Forma/imagen
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La forma tiene estructura que puede describirse generalmente en términos de punto, linea y
plano. Como la forma ocupa espacio, si este Ultimo estd basado en el tiempo, entonces ésta puede
cambiar. También puede tener significado o carecer de €l. (Bortolamedi, 2017, p. 54)

A su vez, las imagenes representan ideas, emociones y experiencias; sirven como simbolos
cargados de significado. Los principios de disefio de valor, contraste, color, espacio junto con el
conocimiento de forma, figura, linea y textura son necesarias para dominar el proceso de

creacion de imagenes. (Bortolamedi, 2017, p.55)

1.3.7.3. Espacio

Woolman (2004; citado en Bortolamedi, 2017, p.57) describe la dimension de espacio como un principio
fundamental de motion graphics. El autor considera el espacio de la pantalla (television,
ordenador, cine, teléfono movil) y lo delimita por su estructura, a través de los elementos
conceptuales del disefio tridimensional, el punto, la linea, el plano, el volumen y la perspectiva;
y por su fotograma o cuadro (donde incluye la relacion de aspecto o aspect ratio, la orientacion
del cuadro, su composicion, el fondo plano o lineal, la profundidad por cambio de escala, valor

u enfoque y el enmascaramiento del cuadro).

Es claro que en la actualidad, el espacio estara principalmente regido por la horizontalidad de una
pantalla, sin dejar de existir variantes verticales, asi el estudio de composicion de elementos para
su posterior animacidon habra de priorizar sistemas de jerarquizacion de objetos en el plano a través
de tamafio, color, etc., que se adapten a los formatos actuales para logran una clara presentacion

del mensaje.

1.3.7.4. Movimiento

Descrito como uno de las principales dimensiones de los motion graphics es definida como “el
desplazamiento de objetos a través del espacio y tiempo” (Montague, 2003; citado en Bortolamedi, 2017,
p. 60) proceso en el cual intervienen caracteristicas de posicion, rotacion, direccion, escala,
tamafio, trayectoria, distancia, velocidad, etc.

1.3.7.5. Tiempo

Para (Calvo, 2014, p.16) un discurso audiovisual siempre va a ser una representacion de tiempo. Las

duraciones subjetivas van a ser las que marquen el ritmo de la pieza. En los graficos infograficos,
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el ritmo, al igual que en otras artes del movimiento e incluso estéticas, dirige la direccion de la
mirada, en este caso con el movimiento de los distintos elementos y su relacion con el audio.
En estas animaciones una mezcla apropiada de los elementos cumpliendo un buen ritmo visual y

musical va a influir en la captacién de atencion y el nivel de captacion del lector.

1.3.7.6. Sonido

Las categorias que presenta el sonido, segun los autores, son literal (cuando es necesario para
apoyar la realidad y transmite un significado especifico) o abstracto (cuando no es esencial al
contenido de la secuencia, pero puede mejorar el mensaje). El estado de &nimo que provoca en
el espectador es también un factor importante a tener en cuenta. Los autores, analizan cuatro

formas en las que puede presentarse: musica, dialogo, sonido ambiental y efectos de sonido.
(Bortolamedi, 2017, p.65)

1.3.8  Programas utilizados para el desarrollo de motion graphics

De igual modo que para la concepcién y desarrollo técnico de los motion graphics intervienen
varias disciplinas, asi también existe diversidad de programas disponibles, que abarcan desde los
de paga o los libres, y mirando desde otro parametro de evaluacién aguellos que se encargan de
tareas especificas o los que dan mayor versatilidad al usuario permitiendo realizar varias tareas al
mismo tiempo. Para abarcar con mayor amplitud las caracteristicas se establece categorias de

software dependiendo de la funcién por la cual son requeridas.

1.3.8.1. Paleta grafica

Programas enfocados en la creacion de grafica, sea de tipo vectorial 0 mapa de bits. Las imagenes
vectoriales se refieren a las construidas en base a formas geométricas mientras que los mapas de

bits usan pixeles para su construccion.

Programas mas utilizados:
e Vectoriales: Adobe Illustrator, Inkscape, Sketch, Autodesk Graphic.
e Mapa de bits: Adobe Photoshop, Corel, Gimp.

1.3.8.2. Editores
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“El Editor corta fragmentos, une y empalma imagenes con imagenes, sonidos con sonidos y
sonidos con imagenes a una misma calidad. Estos que provienen de otras fuentes se unen todas
en una sola unidad con un sentido y una continuidad.” (Gajardo, 2010, p.44) Bajo esta definicién es
importante recalcar que este tipo de programas se los utiliza generalmente al final de la produccion
de motion graphics, puesto que recopila la grafica generada y la transforma en un solo video listo
para su transmision, y que de ser sometido a una manipulacion posterior (agregar filtros, edicion,
etc.) podria provocar una pérdida en la calidad de imagen y por consiguiente un proyecto

estropeado.
e Programas mas utilizados: Adobe Premier Pro.

1.3.8.3. Desarrollo 3D

Utilizados especificamente para proyectos en 3 dimensiones. Estos programas crean personajes,
objetos, sistemas de particulas que actiian como elementos especiales (fuego, burbujas, lluvia).
Muchos software para modelado 3D permiten animar directamente los elementos en la misma

plataforma, aligerando el proceso de creacién de motion graphics.
e Programas mas utilizados: Maya 3D, Cinema 4D, Blender.
1.3.8.4. Compositores

“Estos sirven para trabajar las imagenes, componer, y generar una secuencia final. Los programas
de composicion retnen y unifican las distintas fuentes de informacién, ya sea grafica 3D o 2D,
imagenes grabadas o secuencias de animacidén en una sola secuencia.” (Gajardo, 2010, p.44) Esto
quiere decir que a través de capas y lineas de tiempo se logra recoger, unir, combinar y sincronizar

los elementos desarrollados, ya sea en el mismo programa o provenientes de otro.

e Programas mas utilizados: Adobe After Effects, Final Cut.

1.4 REALIDAD AUMENTADA

1.4.1 Definicion

La Realidad Aumentada (RA) comprende un tipo de tecnologia que combina el entorno fisico y
virtual, que busca integrarlos y complementarlos medio de una sobreimpresion de informacion

digital sobre la realidad en tiempo real (Callejas Cuervo 2011), presentados a su vez en forma de

iméagenes, elementos en 2D o 3D, videos, audio, texto, etc.
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Figura 5- 1 Visualizacion de RA través de
un dispositivo mévil
Fuente: http://www.intheloop.com.co/wp-content/uploads/2017/05/Realidad_aumentada-1000x650.jpg

La RA forma parte de una taxonomia nacida desde la definicién de Realidad Mixta que da Milgran
y Kishino (1994; citado en Gonzales et al., 2012,p.1) en la que explica que “los entornos de Realidad
Mixta son aquellos en los que se presentan objetos del mundo real y objetos virtuales de forma

conjunta en una unica pantalla.” Asi aparece otro término, virtualidad aumentada.

Dentro de la misma taxonomia que plantea Milgram y Kishino y tras una adaptacion de su
diagrama por Gonzales et al. (2012), Se presenta una subclasificacion del término, en la que sefiala a
la Realidad Aumentada Espacial como aquella que presenta la informacion digital directamente
sobre el elemento real y a la Basada en Dispositivos de Vision la cual utiliza principalmente un
dispositivo electrénico como sistema de proyeccion de los objetos virtuales.

Figura 6 -1 Bubble cosmos: Proyecto de

Realidad Aumentada Espacial
Fuente: http://in5.jp/bc/english/index.html
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1.4.2 Caracteristicas de la RA

1.4.2.1. Combina mundo real y virtual

El sistema incorpora informacion sintética a las imagenes percibidas del mundo real. (Azuma, 1997;
citado en Gonzales et al., 2012, p.5)

1.4.2.2. Interactivo en tiempo real.

Es importante que el sistema virtual responda, en tiempo real al usuario, al igual que lo hace el
mundo real. Los objetos virtuales deben de estar perfectamente sincronizados con el entorno real
en el que el usuario los percibe. Si no existe esa correlacion, el usuario no verd ambos mundos

conectados. (Vian 2011)

1.4.2.3. Alineacion 3D

El entorno virtual se debe parecer lo méas posible a la manera tridimensional en que percibe el ser
humano el mundo real. De ahi que en el entorno de la Realidad Aumentada prevalezca la creacion
de objetos virtuales tridimensionales acompafiados, incluso de sonidos para una mayor
combinacion y fusién de ambos mundos. Los objetos virtuales bidimensionales y los textos
también existen aportando igualmente informacion sobre las caracteristicas del paisaje real en el

gue se integra. (Vian, 2011, p. 9-10 a)

1.4.3 Funcionamiento

Lépez (2010, p.26) en su proyecto para la obtencion del grado de master titulado “Analisis y
Desarrollo de Sistemas de Realidad Aumentada” marca el empleo de 4 tareas fundamentales para
el funcionamiento del proceso de aumento.

e Captura de escenario

e Identificacion de escenario

e Realidad + aumento

e Visualizacién de la escena
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Figura 7 -1 Redisefio de esquema de funcionamiento de un sistema de RA tipico

Fuente: Lopez, Hector, “Analisis y Desarrollo de Sistemas de Realidad Aumentada”, Universidad Complutense de
Madrid,
2010, p.26

1.4.3.1. Captacion de la escena

Comprende el reconocimiento del escenario sobre el cual se busca sobreponer los datos virtuales.
Este espacio puede ser reconocido gracias a sistemas de reconocimiento visual para

posteriormente ser procesadas.

Definiendo a los dispositivos de captura de imagenes como dispositivos fisicos que recogen la

realidad (Lépez 2010), se los divide en 2 grupos:

o Dispositivos video-through: dentro de este grupo los integran aquellos dispositivos que
realizan la captura de imagenes o video y que se encuentran aislados de los dispositivos de
visualizacidn. En este conjunto se encontrarian las cAmaras de video o los terminales mdviles

(siempre y cuando tengan una camara).

o Dispositivos see-through: son los dispositivos que realizan tanto la tarea de capturar la escena
real como la de mostrarla con informacion aumentada al usuario. Estos dispositivos
acostumbran a trabajar en tiempo real, haciéndolos no sélo més costosos en presupuesto sino
también en complejidad. Dentro de este grupo se encontrarian aquellos dispositivos

conocidos como head-mounted. (Lépez, 2010, p.28)
1.4.3.2. ldentificacion de la escena
Como paso posterior se identifica el espacio dentro del escenario real que se pretende ampliar, asi

se determina si la Realidad Aumentada se lo realiza utilizando o no marcadores. Para el proceso

en el que hace uso de marcadores se utilizaran imagenes que bajo procesos de color, geometria
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contraste entre otros, podran reconocerse tras ser escaneados por el dispositivo de captura de
iméagenes.

Normalmente para el reconocimiento del marcador se utiliza un primer escaneo sobre la imagen
para localizarlo y se fija un rango de variacién en el movimiento del marcador para el posterior
fotograma.[...] Una vez detectado se realiza el proceso necesario de mezcla de la imagen virtual
v la imagen real [...] hay que destacar que en el caso de que algun fotograma no encontrase el
marcador se podria solucionar llevando a cabo una de las siguientes actuaciones: realizar un
nuevo escaneo sobre toda la imagen en busca del marcador, buscar en la regiones préximas al

marcador o utilizar prediccion de movimiento. (Vian, 2011,p. 49)

Mientras que, para el procedimiento sin marcadores se identificara la escena mediante

localizacion o posicion del objeto.

1.4.3.3. Mezclado con el mundo real

A través de la sobreposicion de elementos, en este paso se logra el principal objetivo de la
Realidad Aumentada, la combinacidn de objetos reales y virtuales.

Cabe recordar lo mencionado en el punto 1.4.2.3 que refiere a que el entorno virtual se debe
parecer lo mas posible a la manera tridimensional en que percibe el ser humano el mundo real.
De ahi que en el ambiente de RA prevalezca la creacion de objetos virtuales tridimensionales
acompafiados, incluso de sonidos para una mayor combinacion y fusién de ambos mundos. Los
objetos virtuales bidimensionales y los textos también existen aportando igualmente informacion

sobre las caracteristicas del paisaje real en el que se integra. (Vian, 2011, p. 9-10 b)

1.4.3.4. Visualizacion

Una vez que se ha combinado el mundo real con los objetos digitales se los presenta a través de
un dispositivo de salida.

Para la visualizacion se pueden establecer dos sistemas:

e Magic Lens.- Este sistema utiliza una pantalla para que el usuario pueda ver a través de él la
RA.
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e Magic Mirror.- Este dispositivo actia como espejo pues utiliza una camara que dirige su
objetivo hacia el usuario que se mira reflejado en la pantalla conjuntamente con los objetos

aumentados.

Figura 8- 1 Sistema de visualizacién
de RA “Magic Mirror”

Fuente: https://www.semanticscholar.org/paper/mirracle%3A-An-augmented-reality-
magic-mirror-system-Blum-Kleeberger/9da67892739a7815b8302dae328a2f50fe70be50/figure/0

1.4.4 Componentes de un sistema de RA

Es necesario mencionar que para que se produzca el proceso de se necesitan de 4 elementos:

1.4.4.1, Elemento capturador

Es el encargado de captar la imagen del mundo real e ingresarla al programa que seréa el encargado
de procesarla. Este elemento es una camara que de acuerdo a la aplicacién que se esté
desarrollando, debe contar con requisitos basicos para su buen funcionamiento, pero es importante
que la camara tenga alta resolucion pues se traduce en mayor calidad de imagen ayudando al
rapido reconocimiento del elemento de situacion. No es necesario que esté integrado con los

demas elementos en una sola pieza de hardware. (Salazar, 2013, p.32)

1.4.4.2. Elemento de situacion

Elemento que permite posicionar la informacion virtual proyectada sobre la real. Se clasifican en

sistemas de marcadores, geolocalizacion y basado en reconocimiento de formas.

1.4.4.3. Elemento procesador

Salazar (2013, p.33) sefiala que el elemento procesador sera el programa capaz de interpretar los datos
de entrada del elemento capturador asi como los elementos de situacion, procesar esta

informacién del mundo real, crear la informacién virtual y combinarlos de forma correcta. El
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elemento procesador debe contar con un mddulo de reconocimiento de imagenes, orientacion

espacial y superposicion de imagenes.

1.4.4.4. Elemento sobre el cual proyectar

Comprende aquel dispositivo en el cual se muestra la combinacion de datos reales y virtuales.
Este elemento no se rige a un equipo especifico, sino que variard dependiendo del tipo de
aplicacién y uso para el cual se esté desarrollando. Para conocer la diversidad que este elemento
puede adquirir, Vian (2011, p.34) menciona que pueden actuar como tal una pantalla de un
ordenador, de un televisor, de un smartphone, de una tablet, de una videoconsola o incluso unas

gafas especiales, que puede llevar incluso cdmara incorporada, como son las gafas Vuzix.

Figura 9 -1 Elementos de un sistema de RA

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca

1.4.5 Tipos de Realidad Aumentada

1.4.5.1. Sistema basado en marcadores

Este sistema utiliza marcadores que son pequefias imagenes en blanco y negro impresas y que
acttian como elementos que comunican. En este caso mediante la cdmara, al software dedicado a
la RA (basado en la superposicion de imagenes) la posicion donde debe situar la informacion
virtual y, segin cdmo son estos codigos, el programa responde de una manera concreta (por
ejemplo, reproduciendo o modificando el movimiento de una imagen en 3D o 2D o algln texto o

sonido). (Vian, 2011, p.37)

Este elemento es de los més utilizados dentro del desarrollo de RA, pues muestra exactamente la

posicion donde debe ser colocada la camara para su reconocimiento.
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Ademas es importante conocer las caracteristicas de reconocimientos de marcador que posee cada
software de Realidad Aumentada, pues de ello dependeréd su disefio. Por lo general existe un
estandar de desarrollo de tags, que comprende como base la formacion de un borde negro de un
ancho concreto y en su interior, hay un dibujo negro o patrén que hace que se diferencie una

marca de otra. (Vian, 2011, p.38)

1.4.5.2. Sistemas de geolocalizacion

Estos sistemas permiten detectar posicion, orientacion y direccidn de los objetos. De esta manera
estos elementos de localizacion facilitan identificar, en todo momento, al software dedicado a RA
(aquellos programas basados en el reconocimiento de imagenes y orientacion espacial) la
posicién, direccion y orientacion de los dispositivos electronicos donde se integran. Asi se
consigue suministrar al sistema de RA una informacién parecida a la que veria el usuario del

mundo real y que permite que el sistema sepa donde debe situar los objetos virtuales. (Vian, 2011,
p. 43)

Dentro de este sistema los elementos de geolocalizacion mas conocidos son: GPS, brujula y
acelerébmetro; los cuales en los ultimos afios han sido explotados en el desarrollo de aplicaciones
con fines de entretenimiento, como prueba tenemos que se lanzé a lo largo del afio 2016 y a inicios
del 2017 en todo el mundo, el juego Pokemon Go desarrollado por Niatinc Inc., una aplicacion
gue ha logrado alcanzar, luego de solo 2 afios en el mercado, 65 millones de usuarios activos

segun lo menciona TecnoNewslInfo ( 2018, parr.3)

1.4.5.3. Reconocimiento de objetos

Este elemento basa su funcionamiento en la deteccion y reconocimiento de objetos conocidos,
como un edificio, rostros, entre otros. La dificultad de este método reside en que el sistema debe
buscar el objeto en una base de datos para reconocerlo como objeto conocido, por lo que contra
mas objetos se quiera reconocer mas amplia debe ser la base de datos para que sea efectivo este
reconocimiento. (Vian, 2011, p.44 ) Si bien este sistema es atractivo resulta importante tomar en
cuenta la experiencia de usuario en base a requerimientos técnicos del elemento procesador para

evitar que se convierta en una aplicacion de dificil acceso para el usuario.

1.4.6 Campos de aplicacion

A continuacién se resefia varias en las cuales la RA ha logrado un aporte significativo:
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1.4.6.1. Medicina

El aporte de la Realidad Aumentada hacia este campo puede ser abordado desde varios puntos,
pasando desde la formacion de un profesional de la salud, hasta campos como la psicologia,

cirugia.

Dentro de la formacion que recibe un estudiante de medicina, el aprendizaje desde la préctica con
pacientes aporta significativamente en la calidad de profesional, pero se transforma en una
practica riesgosa el que los alumnos traten a personas sin una mayor experiencia en el campo
médico, por lo que la tecnologia es un gran aliado, como ejemplo esta el uso de simuladores que

logran los mismos efectos sin poner en peligro la salud de nadie.

En campos como la cirugia, Vian (2011, p.80) explica que la Realidad Aumentada contribuye a
realizar un estudio previo mas fiable y una localizacion méas exacta de la zona afectada, mientras
que, por medio de los distintos sistemas de visualizacidn, se puede sobreponer informacion digital
del historial clinico (radiografias, resonancias, ultrasonidos, entre otros) a las partes reales del

paciente y asi ubicar de inmediato zonas de intervencion.

Dentro de la psicologia, es especialmente usada en el tratamiento de fobias, pues se contribuye a

superar el miedo a través de situaciones experienciales controladas.

1.4.6.2. Fabricacion

Otro campo de aplicacién de gran utilidad resulta ser la fabricacion, reparacién y mantenimiento,
pues resulta mas facil el conocer el lugar especifico (imagen real) en el cual se colocara la pieza
de reparacion (imagen virtual sobrepuesta). Vian(2011, p.86) lo ejemplifica de la siguiente manera:
Las instrucciones sobre el cambio de las pastillas de freno pueden ser mas faciles de entender si
en lugar del clasico manual el usuario dispone de iméagenes virtuales tridimensionales
superpuestas en el medio de transporte a reparar. De tal manera que se le muestre paso por paso

los pasos a realizar para el cambio de las pastillas de freno.

1.4.6.3. Entretenimiento

Las empresas de entretenimiento se han volcado a explotar la Realidad Aumentada, pues
encuentran en esta tecnologia una buena herramienta con la que desarrollar productos enfocados
especialmente al consumo de juegos (Vian, 2011, p.97). Estas conjugaciones de entretenimiento y

tecnologia han generado nuevas tendencias en las que es necesario que los juegos sean inmersivos
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para mantener el interés del publico en el producto. Ejemplos claros tenemos: Zombies, Run!
(2012) Pokemon Go (2016) Harry Potter: Wizards Unite (2018)

1.4.6.4. Publicidad

La experiencia del cliente con la marca es uno de los objetivos a los que mayormente apunta el
marketing, en especial en la época en la que vivimos en la cual resulta mas fécil, a bajo costo y
con mayores resultados el llevar la publicidad a nuestros dispositivos tecnolégicos. El
engagement a través de valores afiadidos se puede lograr combinando publicidad impresa
tradicional con RA, incitando a consumir cierto producto o servicio, asi también, como otra forma
de innovacidn, se puede generar una motivacion de compra presentando al cliente el cémo lucirian

usando el articulo, tal como lo muestra a figura 10-1.

Figura 10 - 1 Espejo interactivo con RA

Fuente: https://sd-cdn.fr/wp-content/uploads/2018/01/amazon-miroir-770x515.jpg

Esta tecnologia “se considera que es una via para conseguir un marketing publicitario 6ptimo,
pues se ha visto en ella una manera de diferenciarse con respecto a la competencia, ofreciendo al
usuario (en definitiva al posible cliente de la empresa) la posibilidad de acceder a experiencias

visuales llamativas.” (Vian, 2011, p.100)

1.4.6.5. Educacion

Al implementar la RA en el area de educacion se ha podido representar conceptos de una manera
mas intuitiva y amplia. Los estudiantes han conseguido acrecentar su comprension en diversos

conceptos, situaciones y estructuras a través de una interaccion directa. (Lluma and Paredes, 2017,
p.10)

Segun (Bayonet, Patifio y Willmore 2011; citado en Lluma and Paredes, 2017) €S importante la incorporacion

de la RA en la educacidn por las siguientes razones:
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e El mundo real puede ser ampliado.

e Los usuarios pueden relacionarse con objetos virtuales y fisicos a la vez, teniendo la

posibilidad de ver al modelo virtual desde todos sus angulos.

e EIl usuario puede experimentar / probar con objetos virtuales en un modo real, pero sin

consecuencias.

1.4.6.6. Turismo

Este campo ha sido uno de los mas explotados tltimamente. Gracias a las diversas tecnologias de
RA, existen multiples aplicaciones para ofrecer informacion turistica tanto de ubicacion de

lugares o informacidn extra de los mismos se ha desarrollado. (Salazar, 2013, p. 22)

La informacion virtual que se presenta acerca de lugares turisticos puede variar en cuanto a
necesidades de cada sitio, pues puede ir de visualizacion de anotaciones complementaria en forma
de animaciones cortas, videos o audios hasta la reconstruccion de sitios arqueoldgico en
modelados tridimensionales. El uso de RA para incrementar el interés y afiadir informacion
complementaria se ha traducido en una ventaja y aporte significativo en el manejo y utilizacion

de nuevas tecnologias en el campo del turismo.

Figura 11 -1 Reconstruccion virtual

de la estatua “Diosa de la democracia”
Fuente:https://www.artpractical.com/uploads/features/_1246_1246/01_Locating_Tech_AR_4Gentlemen.jp
g
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1.4.7 Software para desarrollo de RA

1.4.7.1. ARToolKit

ARToolKit es una biblioteca de funciones para el desarrollo rapido de aplicaciones de Realidad
Aumentada. Fue escrita originalmente en C por H. Kato y mantenida por el HIT Lab de la
Universidad de Washington, y el HIT Lab NZ de la Universidad de Canterbury (Nueva Zelanda).

ARToolKit facilita el problema del registro de la cAmara empleando métodos de vision por
computador, de forma que obtiene el posicionamiento relativo de 6 grados de libertad haciendo
el seguimiento de marcadores cuadrados en tiempo real, incluso en dispositivos de baja capacidad

de computo. Algunas de las caracteristicas mas destacables son:

e Tracking de una cAmara e Comunidad activa
e Marcas negras cuadradas e Licencia libre
° Rap|d0 y mu|tip|ataf0rma (Gonzéles et al., 2012, p. 15 - 16)

1.4.7.2. Aumentaty Author

Aumentaty Author forma parte de las herramientas para generar contenidos en RA. La tecnologia
que utiliza es a través de marcas fiduciales que permite el reconocimiento del espacio
tridimensional, indicado por la camara del dispositivo que le admite ubicar el contenido. Para el
disefio de este software han tomado en cuenta la facilidad de uso, sin ningin conocimiento previo
de programacién, permitiendo el desarrollo de RA en poco tiempo. ( Ayelen Solutions; citado en Lluma

and Paredes, 2017, p.17 )

1.4.7.3. LayAR

Es una aplicacion de RA para méviles Smartphones ANDROID, IPHONE o SYMBIAN. Utiliza
la cdmara del mévil para mostrar informacién digital en tiempo real sobre la imagen dela realidad.

Esta informacion digital se denomina 'capa’.

Las capas pueden ofrecer servicios tales como la busqueda de cajeros automaticos, casas en venta,
restaurantes, parkings o transporte publico. Las capas también pueden proporcionar una

experiencia interactiva a objetos en 3D y sonidos para juegos y visitas guiadas. (Subdireccion General
de Coordinacion Bibliotecaria, 2011, p.2)
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1.4.7.4. Vuforia

Vuforia es un kit de desarrollo de software de RA para dispositivos méviles que permite la
creacion de aplicaciones de Realidad Aumentada. Utiliza la tecnologia Computer Vision para
reconocer y rastrear imagenes planas (Image Targets) y objetos 3D simples en tiempo real.

Esta capacidad de registro de imagenes permite a los desarrolladores ubicar y orientar objetos
virtuales, como modelos 3D y otros medios, en relacion con imagenes del mundo real cuando se

visualizan a través de la camara de un dispositivo movil.

El objeto virtual luego rastrea la posicion y orientacion de la imagen en tiempo real para que la
perspectiva del espectador sobre el objeto corresponda con su perspectiva en el objetivo de la

imagen, de modo que parezca que el objeto virtual es parte de la escena del mundo real. (Limaye et
al., no date, p.2)

1.4.7.5. Unity

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma. Estéa disponible como plataforma de desarrollo
para Windows Microsoft y OS X, y permite crear juegos para Windows, iOS, Linux, Xbox 360,
PlayStation 3, PlayStation 3, PlayStation Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone, Android, Windows
Phone y gracias al plugin web de Unity también se pueden desarrollar videojuegos de navegador

para Windows y Mac. [...]

Una de las funcionalidades mas importantes y la que hace que sea un editor muy potente, es la
facilidad para importar librerias, modelos, texturas, audios, secuencias y otros activos al proyecto
y a Unity de forma instantanea. Ademas cuenta con muchas tecnologias, como por ejemplo

Mecanim o MonoDevelop. (Angela, 2015, p. 18)

1.4.8 Realidad Aumentada para dispositivos moviles

Vivimos un momento en el que el usuario de tecnologia se alimenta con informacion constante
de productos y servicios. En este contexto el uso de Realidad Aumentada para innovar la difusion
de informacidn se convierte en una pieza clave y en mayor manera si su desarrollo esta enfocado
en dispositivos mdviles como los smarthpones, pues resulta necesario recalcar que el uso de estos

dispositivos se ha expandido de modo que representa el 52,9% de 13 839 445 de lineas activas
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hasta el 2016 en todo el Ecuador segln dos estudios realizados a consumidores de telefonia mévil.
(INEC, 20186, p. 27; Frances Fuentes, 2016, parr. 2)

1.49 Experiencia de usuario

A pesar de ser una denominacion reciente, la experiencia de usuario es una disciplina que ya tiene
muchoa afios siendo un area de estudio pues décadas atras y bajo otros nombres como: interaccion
persona-ordenador (HCI por sus siglas en inglés), ingenieria de la usabilidad, entre otros; era
abordada por la comunidad cientifica para generar soluciones de adaptacion para las nacientes

tecnologias de alcance mundial con enfoque de uso individual.

Podemos entender a la experiencia de usuario (UX — User Experience) como el conjunto de
factores y elementos que hacen referencia al nivel de satisfaccion total de usuarios cuando utiliza
un producto o sistema. El resultado de la UX es la generacion de una percepcién positiva o

negativa de dicho servicio, producto o dispositivo. Es decir, si gusta 0 no a los usuarios. (Quer
2016)

De esta forma es muy importante la formacion de profesionales centrados en la experiencia de
usuario que en palabras simples se encargan de hacer la tecnologia amigable, satisfactoria, facil
de usar y por tanto, realmente Util. Para cumplir con este objetico y si el marketing tradicional se
basaba en promesas, la experiencia de usuario se basa en hechos. Es precisamente la experiencia
usando un producto, como este es capaz de resolver nuestras necesidades y objetivos de forma

eficiente y fluida, la que determinara su aceptacion social y su diferenciacion entre competidores.
(Montero 2015)

Es importante familiarizarse con términos y conceptos esenciales para comprender la experiencia

de usuario.

1.4.9.1. Usabilidad

La usabilidad es un atributo de calidad de un producto que se refiere sencillamente a su facilidad
de uso. No se trata de un atributo universal, ya que un producto serd usable si lo es para su
audiencia especifica y para el propdsito especifico con el que fue disefiado. (Montero, 2015, p. 9)
Dentro del campo de la usabilidad, intervienen factores como: Facilidad de aprendizaje,

eficiencia, cualidad de ser recordado, eficacia y satisfaccion (denominados como dimensiones
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objetivas y subjetivas por Montero, 2015) que hacen que un producto / dispositivo sea facil de

usar.

1.4.9.2. Accesibilidad

Este atributo de calidad permite a cualquier persona al facil acceso a informacion puesto que
refiere a la universalidad del producto, es decir, que pueda ser utilizado por la mayor cantidad de

personas posibles independientemente de las limitaciones individuales.

Estas limitaciones pueden ser discapacidades (temporales o permanentes); relativas a su nivel de
conocimientos, habilidades o experiencia; o impuestas por el contexto de uso (barreras fisicas,

iluminacidn, ruido, software o hardware de acceso...). (Montero, 2015, p. 11)

1.4.9.3. Arquitectura de informacion

Término acufiado en el afio de 1975, es utilizado para referirse a la practica de disefiar espacios
interactivos comprensibles, que ofrezcan una experiencia de uso satisfactorio facilitando el

encuentro entre las necesidades de los usuarios y los contenidos y/o funcionalidades del producto.
(Montero, 2015, p.14)

1.4.9.4. Disefio Centrado en el Usuario

Este es uno de los conceptos de mayor importancia en la experiencia de usuario, pues plantea que
todo el proceso de disefio que se desee desarrollar debe tener como punto central al usuario y que
a diferencia de otros enfoques, el publico no participa directamente en la toma de decisiones sino
es el equipo de trabajo el que a través del conocimiento acerca del usuario el encargado de

interpretar sus acciones para dirigir y generar soluciones de UX correctas.

Otra caracteristica de esta filosofia presenta a un proceso en espiral en el cual se prueba el disefio

para optimizarlo y alcanzar el mayor nivel de calidad posible.

El proceso esta compuesto por etapas:
1.- Planificacion / investigacion

2.- Disefio / prototipado

3.- Evaluacion

4.- Implementacion

5.- Monitorizacion
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Una vez completado el proceso se estudia el uso que de él (producto) hacen los usuarios, con el
fin de identificar oportunidades de mejora. (Montero 2015) De existir se regresa a la etapa de disefio
para acogerlas y continuar nuevamente con el proceso para disminuir al maximo los posibles

errores y aumentar la eficiencia del producto. (Ver figura continua)

|- : . - .
o ! 4 o ' 4 o ' 4 o ! 4 o

Planificacién/Investigacién Disefio/Prototipado Evaluacion Implementacior Monitorizacion

Figura 12 -1 Diagrama del proceso de Disefio Centrado en el Usuario.
Fuente: Montero, Y (2015) “Experiencia de Usuario. Principios y Métodos” Espania.

1.4.9.5. Interaccion

La interaccién representa uno de los conceptos fundamentales en el disefio de la UX, pues se
centra en el dialogo entre el usuario y el producto, actividad que engloba las acciones y 6rdenes
que dan las personas y cémo los dispositivos responden dando opciones de solucion. La
interaccion representa uno de los campos mas importantes en el disefio de Experiencia de Usuario

por las respuestas y retroalimentacion que ofrece.

1.4.9.6. Affordance

“El concepto de ‘affordance’ fue introducido en el contexto del diserio de productos por Norman,
quien lo define como aquellas propiedades perceptibles del objeto que determinan c6mo puede
ser usado. Es decir, aquellas propiedades que le confieren un aspecto autoexplicativo, haciendo

obvio y explicito como debe ser usado y con qué objetivos.” (Montero, 2015, p.26)
Agregando a este concepto el ejemplo que Norman propone acerca de las premisas de uso que

tiene el disefio de unas tijeras; se puede pensar que este término explica que si un disefio tiene que

ser explicado pues se debera a que existen errores en su concepcion y desarrollo.
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1.4.9.7. Modelos mentales

Este concepto, explicado como una referencia de una realidad que son construidas desde las
experiencias. De esta forma los modelos mentales unidos a la interaccion forman una herramienta
imprescindible pues combinados logran obtener formas en como el usuario utilizaria el producto

y asi evitar disefiar con reflejos de nuestro propio pensamiento.

1.4.9.8. Relacién Esfuerzo-Beneficio

El ser humano posee una necesidad diaria de acceso a informacion que es utilizada para

actividades diarias y de adaptacién de su entorno (Montero 2015)
Para cumplir y satisfacer estas necesidades Montero (2015) las subdivide en: Necesidades sintécticas

y semanticas. Ademas de generar estrategias que surgen de la predecible bldsgueda de informacion

gue tendra el usuario: Interrogacion por buscador y navegacién o exploracion.
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

2.1 Metodologia de la investigacion

Para el desarrollo del proyecto se utiliza la metodologia de Bruce Archer propuesta en
“Systematic Method for Designers” (Londres, 1965), publicacion basada en una serie de articulos
difundidos por la revista inglesa Desing entre 1963 y 1964, en la cual se expone que el proceso
de esta metodologia estd compuesta por tres etapas (analitica, creativa y de ejecucion) agrupadas

en 6 fases basicas de desarrollo:

1. Definicién del problema y preparacién del programa detallado.

2. Obtener datos relevantes, preparar especificaciones y con base en éstas retroalimentar la fase
1.

3. Andlisis y sintesis de los datos para preparar propuestas de disefio.

4. Desarrollo de prototipos.

5. Preparar y ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio.

6. Preparar documentos para la produccion.

2.1.1  Método de investigacion

2.1.1.1. Inductivo

Toda la informacion investigada es procesada (analizada y sintetizada) para ser estructurada

finalmente en un solo documento.

2.1.2  Tipo de investigacion

2.1.2.1. Documental

Este tipo de investigacion emplea documentos oficiales y personales como fuente de

informacion; dichos documentos pueden ser de diversos tipos: impresos, electrénicos o graficos.
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2.1.2.2. De campo

Es la que se realiza en lugares no determinados especificamente para ello, sino que corresponde
al medio en donde se encuentran los sujetos o el objeto de investigacion, donde ocurren los hechos
o fendmenos investigados. (Francisco Leiva, 2007, p. 20)

2.1.3 Técnicas de investigacion

2.1.3.1. Fichaje

Consiste en registrar los datos que se van obteniendo en los instrumentos llamados fichas, las
cuales debidamente elaboradas y ordenadas, contienen la mayor parte de la informacién que se
recopila en una investigacion. (Francisco Leiva, 2007, pg. 66)

2.1.3.2. Entrevista

La informacion registrada se da tras un didlogo entre dos personas: el entrevistador y el
entrevistado; en este proyecto se realizé un acercamiento previo con el director de promocion
turistica para encontrar la problematica de disefio y obtener el aval de la Direccion de Turismo
(Anexo A). No se documentd la entrevista pues la actividad se realizd anterior al inicio del
proyecto.

2.1.4  Instrumentos de investigacion

2.1.4.1. Fichas bibliogréaficas

Registra y resume informacion de fuentes fisicas y digitales.

2.1.4.2. Tablas descriptivas

Resumen datos de una fuente (tabla) mayor, ademas recoge e interpreta informacién técnica Util

para hacerla facil de comprender.

2.1.5 Modelos de instrumentos de recolecciéon de informacion.
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2.1.5.1. Fichas bibliogréficas:

Tabla 1-2 Ficha bibliogréfica para documentos fisicos

Fecha publicacion: Fecha de consulta: ‘ Codigo:
Titulo:
Autor: Fuente: ORAL ‘ ‘ ESCRITA
N° Pagina: N° Parrafo: ISBN:
Resumen:
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
Tabla 2-2 Ficha bibliografica para fuentes digitales.
Fecha de publicacion: Cadigo:
Fecha de consulta:
Titulo:
Direccion electronica:
Autor:
Resumen:
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
Tabla 3-2 Ficha de registro para prestadores de servicios
Nombre de | Categoria Direccion Teléfono Correo
establecimiento electrénico

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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2.1.5.2. Tablas interpretativas:

Tabla 4-2 Tablas interpretativas para zona urbana

Sector: Cadigo:

Nombre de atractivo:

Técnico de turismo responsable:

Categoria:

Ubicacién:

Descripcion turistica:

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 5-2 Tablas interpretativas para zona rural

Parroquia

Nombre de atractivo:

Técnico de turismo responsable:

Categoria:

Tipo:

Ubicacion:

Tiempo de llegada:

Acceso:

Tipo de turismo:

Descripcion turistica:

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 6-2 Tablas interpretativas para zona aventura

Nombre de ruta

NUmero de ruta

Parroquia

Modalidad

Nivel de dificultad

Nivel técnico

Nivel fisico

Localidad de referencia

Tiempo de recorrido

Lugar de partida

Lugar de llegada

Epoca recomendada

Actividades

Distancia de la ruta
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Tipo de camino

Requerimientos de guia

Variacion Altitudinal

Mapa referencial:

Descripcion turistica:

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

2.1.6  Publico objetivo

2.1.6.1. Usuario

Proyecto dirigido a usuarios con caracteristicas de edad entre 20 a 45 afios, habla hispana y
habilidades, conocimiento, pensamiento, actuacion e interpretacion de tecnologias, medios de

comunicacién y contextos (Transliteracy).

2.1.6.2. Segmentacion demografica

De todas las caracteristicas que componen este tipo de segmentacion, se resalta el nivel
socioecondmico como principal filtro, pues seran aquellas personas que integren una clase social
media y subsiguientes, quienes tengan la posibilidad de realizar turismo hacia la ciudad de

Riobamba.

2.1.6.3. Psicogréfico

Dentro de la segmentacion psicografica, se definen 2 grupos de personas que integran el rango
entre 20 — 45 afios: adultos menores y adultos. Cada uno con caracteristicas de personalidad,
actitud y estilo de vida diferente; dentro de los cuales y para lograr una mayor aproximacion al

tipo de usuario estandar del proyecto, se describen a continuacion:

e Adultos menores: Caracterizados por ser aventureros, se guian por aquello que pueden admirar

y desean llenarse de experiencias.
e Adultos: Personas muy selectivas y que buscan la construccion de su identidad. Estos rasgos

influenciaran en la selecciéon de los atractivos que visitara asi como de los prestadores de

servicio que utilizaran.
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2.1.6.4. Conductual

Espontaneos, personas que buscan la aventura, la adrenalina y la experiencia fuera de su zona de

confort. Un pensamiento liberal, donde vale mas los momentos que el mismo dinero.

2.1.6.5. Perfil de usuario

Son creados para generar una idea de quienes aprovecharian integralmente el producto, pues
cumplirian con las caracteristicas basicas de usuario (revisar literal 2.1.6.1). A partir de estos
perfiles se pueden concebir escenarios en donde personas no cumplan con todas las caracteristicas
y asi determinar nuevas problematicas para posteriores estudios y desarrollos de nuevos

proyectos.

Tabla 7-2 Perfil de usuario. Ejemplo 01

Edad 30 afios
Localidad Puyo - Ecuador
Profesion Ingeniera en marketing

Horas que dedica

8 horas diarias

al trabajo

Puesto Gerente
Tecnologias que utiliza Celular - PC
Discapacidad Ninguna

Forma de diversion

Salir, amigos, viajar

Hobbies Deporte y viajar
Estado civil Soltera
Objetivos Personal: “Ayudar a las personas

que forman parte de mi barrio ”

Profesional: “Continuar
capacitindome para aumentar mi

rendimiento en la empresa

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 8-2 Perfil de usuario. Ejemplo 02

Edad 45 afios
Localidad Chile
Profesion Ingeniero forestal

Horas que dedica

al trabajo

8 horas diarias
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Puesto Empleado privado
Tecnologias que utiliza Celular — PC
Discapacidad Ninguna

Forma de diversion

Deporte, viajar

Hobbies Caminar por el bosque
Estado civil Casado
Objetivos Personal: “Conocer los paises de

Sudamérica que me faltan”

Profesional: “Crear una empresa
brinde

en

que asesoramiento

enfocado reciclaje  para

establecimientos hoteleros”

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 9-2 Perfil de usuario. Ejemplo 03

Edad 24
Localidad Argentina
Profesion Universitario

Horas que dedica

al trabajo

Puesto Estudiante

Tecnologias que utiliza Celular - PC - Tablet
Discapacidad Ninguna

Forma de diversion Salir, amigos

Hobbies Actuar, hacer musica y viajar.
Estado civil Soltero

Objetivos Personal:

“Conocer gente y hacer amigos
en la mayor cantidad de paises
del mundo.”

Profesional: “Convertirme en un
reconocido la

artista en

Argentina”

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

2.2

Metodologia de disefio

Descrita en el literal 2.1., establece seis etapas de desarrollo para lograr una solucion de disefio:
1. Definicion del problema y preparacién del programa detallado.

2. Obtener datos relevantes, preparar especificaciones y con base en éstas retroalimentar

la fase 1.
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3. Andlisis y sintesis de los datos para preparar propuestas de disefio.
4. Desarrollo de prototipos.

5. Preparar y ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio.
6. Preparar documentos para la produccion.

2.2.1 Definicion del problemay preparacion del programa detallado.

Este proyecto responde a tres factores causales: 1. Ausencia de aporte investigativo enfocado en
material complementario de los atractivos turisticos, 2.Escasez de informacion turistica de forma
sistematizada y 3.No existe la combinacion de elementos tecnoldgicos como la Realidad Aumenta

incorporada en material turistico impreso de distribucion local.

En cuanto a la preparacién del programa este se ha enfocado en los requerimientos de caracter
técnico a ser cumplidos por el proyecto. Es asi que bajo pardmetros y acuerdos con la Direccion
de Turismo, representado por el Ing. Cristian Cruz, director de promocion turistica; se establecen

las lineas de desarrollo del proyecto.

2.2.2 Obtener datos relevantes, preparar especificaciones y con base en éstas retroalimentar
la fase 1.

El cumplimiento se logra gracias al tipo, técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
detallados en el literal 2.1. Cabe recalcar que los modelos de instrumentos han sido adecuados
para mostrar informacion relevante que generalmente no es incluida en fichas y tablas de

configuracion estandar.

2.2.3 Andlisis y sintesis de los datos para preparar propuestas de disefio.

El primer proceso comprende el analisis de la informacion proveniente de tablas madres y la
determinacion de datos faltantes. Ademas se plantean criterios evaluadores, de identificacion,
seleccion y organizacion de atractivos para cada una de las zonas, partiendo de los catastros

turisticos.

Como resultado se dividieron los atractivos en bloques de informacion y se establece un color

identificativo para cada zona.
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Cada tabla que recoge y sintetiza la informacion, presenta los siguientes datos.

e Urbano: Datos identificativos, descriptivos y de ubicacion del atractivo dentro del nucleo

histdrico y/o perimetro urbano. Color azul.

¢ Rural: Datos identificativos, descriptivos, de ubicacién y de acceso al atractivo. Color rojo.

e Aventura: Datos identificativos, descriptivos, de ubicacidn, acceso y técnicos de las distintas

rutas turisticas. Color verde.

o Prestadores de servicios: datos identificativos y de contacto. Color naranja.

2.2.4 Desarrollo de prototipos

El desarrollo del material grafico comprende tres fases: Diagramacion de informacion, animacion
de informacion complementaria y la generacion de RA; para lo cual existen procesos internos que

las etapas siguen para alcanzar el objetivo del proyecto.

22,5 Preparary ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio.

Una vez validado el disefio editorial tras revisiones previas conjuntamente con los técnicos de
turismo, se procede a la evaluacién de la aplicacion de RA, para ello se usa el focus group como
herramienta para identificar posibles errores, corregirlos y optimizar el funcionamiento de la app.
Cabe recalcar que a pesar de gue en los objetivos no se establece el realizar una validacion de
disefio, es importante llevarla a cabo pues el proyecto queda a disposicion de la Direccion de

Turismo del GADMR para su implementacion.
2.2.6  Preparar documentos para la produccion
Se presenta una sintesis, a modo de guia técnico, de los parametros a considerar en el proceso de

desarrollo de prototipos, para casos en los cuales se desee realizar réplicas o mejoras en la

aplicacion de RA.
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS

3.1 Definicion del problema y preparacion del programa detallado

Respondiendo a la problematica del proyecto se desarrollé una guia que integra informacién
turistica acerca de atractivos de la zona urbana, rural, rutas de aventura y prestadores de servicio;
de forma ordenada y sencilla. Este producto grafico cuenta ademas con una aplicacién de Realidad
Aumentada que al escanear marcadores establecidos y facilmente reconocibles dentro de la guia,
muestra informacion complementaria sobre los bloques informativos en forma de material

multimedia.

Para esto, segun pedidos y acuerdos entre el Ing. Cristian Cruz, director de promocién turistica
de la Direccion de Turismo de Riobamba y los autores del proyecto, el producto grafico fue

disefiado de manera que cumpla con los siguientes parametros para posterior implementacion:

e Guia turistica tamafio A5 ¢ Informacién complementaria animada

e 40 hojas internas e Aplicacion de RA

Los atractivos turisticos fueron divididos en blogues de informacion por la cantidad de los
mismos, con el objetivo satisfacer la necesidad de informacion agrupada, ordenada y completa

que tienen los turistas: Los bloques son:

Zona urbana: Comprende informacion referente a atractivos turisticos de las cinco parroquias

urbanas del cantén.

e  Zona rural: Presenta informacion sobre atractivos turisticos de las once parroquias rurales

del canton.

e  Zonaaventura: Desarrolla informacion acerca de las rutas de trekking, bikking, alta montafia
y escalada que pueden ser practicadas en el canton.
e Prestadores de servicios: Comprende informacion sobre establecimientos de alojamiento y

alimentos & bebidas que brindan servicios en el canton.
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3.2 Obtencién de datos, preparacion de especificaciones, analisis y sintesis de

informacién para preparar propuestas de disefio.

Cabe explicar que se agruparon las fases 2 y 3 de la metodologia de Bruce Archer, con la razén
de lograr una mejor comprension del proceso seguido, para la obtencion de las tablas sintetizadas
de los diversos atractivos turisticos. Asi también, resulta necesario mencionar que se tomé como
punto de partida la informacion entregada por la Direccion de Turismo del GADMR, compuesta

por tablas madres de los atractivos turisticos, banco fotogréfico y de video (Anexo B).

3.2.1 Criterios evaluadores y de organizacion de la informacion

Desde el punto de vista de los técnicos de la Direccidn de Turismo se tom6 como punto de partida
los catastros de los atractivos de la zona urbana, rural y aventura. Conjuntamente se establecieron

los puntos que deben integrar la informacién sintetizada en las tablas.

e Atractivos turisticos en la zona urbana
e Atractivos turisticos en la zona rural
e Rutas turisticas de la zona aventura

e Prestadores de servicio

3.2.2  Atractivos turisticos en la zona urbana

3.2.2.1. Parametros de identificacion y seleccion de atractivos

Dentro de este proceso y segun técnicos de turismo encargado de cada sector, se establecié una

clasificacion por manifestaciones culturales y de folklore que permiti6 identificar y enlistar los

atractivos existentes en la zona urbana. La clasificacion comprende:

e Iglesias o Mercados e Artesanias

e Museos e Gastronomia e Fiestas

o Edificios Patrimoniales e Oficios e Personajes / Leyendas
e Espacios Urbanos: parques, e Juegos Populares e Oftros

plazas, plazoletas, etc.

56



Para facilitar la seleccion se establecio una sectorizacion con el objetivo de delimitar espacios,
agrupar atractivos y ordenar informacion.
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Figura 1 -3 Mapa de Riobamba
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Figura 3 - 3 Determinacién de sectores turisticos
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La divisién dentro de la zona urbana queda conformada por los siguientes sectores:

1. Maldonado 6. San Alfonso 11. La Dolorosa
2. La Concepcion 7. Loma de Quito 12. Cementerio
3. Santa Rosa 8. La Estacion 13. Yaruquies
4. La Merced 9. Parque Infantil

5. San Francisco 10. Bellavista

3.2.2.2. Identificacion y seleccion de atractivos turisticos

Para poder obtener el listado final de los atractivos integrantes de la guia, se sigui6 un proceso

compuesto por tres fases:
e Fase 1: Clasificacion
Se seleccionaron los tipos existentes en cada sector de acuerdo a la categorizacion del literal

3.2.2.1.

e Fase 2: Identificacién
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De cada tipo existente y sin importar la cantidad, se identifica, nombran y enlistan los atractivos

existentes.

e Fase 3: Seleccion

Se marcan aquellos que fueron incluidos y se justificaron, bajo criterios de exclusion de los

técnicos de turismo, los que no integran la guia.
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Tabla 1-3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Maldonado

Sector 01: Maldonado

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
Iglesias X La Catedral X
Capilla de Santa Barbara X
I Espacios Urbanos (Parques, plazas) X Parque Pedro Vicente Maldonado X
% Museos X Casa Museo X
LC) Museo de piedra de La Catedral X
:é Edificios Patrimoniales X Palacio Municipal X
E Edificio de la Gobernacion de la provincia X
é Casa de la Independencia X
Edificio del SRI X
Mercados -
Gastronomia -
Oficios -
S Juegos populares -
§ Artesanias -
Fiestas X San Pedro: Patrono de la Ciudad - Falta de informacidn actualizada
Personaje / leyendas / literatura X Leyenda: Descabezado de Riobamba X
Otro: Dato curioso X Riobamba como primera ciudad planificada del X
Ecuador

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018
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Tabla 2 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector La Concepcion

Sector 02: La Concepcion

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte — Maria Alicia Noboa

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccién

Criterios de exclusion
Iglesias X Iglesia de la Inmaculada Concepcién X
) Plaza de La Concepcidon X
= Espacios Urbanos (Parques, plazas) X _ _
= Parque Antonio José de Sucre X
§ Museo de Arte Religioso La Concepcion X
?é Museos X Museo Didéctico de Ciencias Naturales del Colegio N
2 Pedro Vicente Maldonado
TE“ o ) ) Edificio del Colegio Maldonado X
S Edificios Patrimoniales X
Reloj de Lara X
Mercados -
Gastronomia -
Oficios -
S Juegos populares -
§ Artesanias X Feria Artesanal Indigena X
Fiestas X Procesion de Martes Santo - Falta de informacion histérica
Personaje / leyendas / literatura X Leyenda: Sefior del Buen Suceso X
Otro: Dato curioso X Martes Santo: La procesion mas antigua del Ecuador X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 3 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Santa Rosa

Sector 03: Santa Rosa

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte y Maria Alicia Noboa

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
Santa Rosa - No hay levantamiento de informacién del sitio.
= Iglesias Las Carmelitas - No hay levantamiento de informacion del sitio.
S
% Adoratorio del nifio Rey de Reyes X
% Espacios Urbanos (Parques, plazas) -
g Museos -
E Edificios Patrimoniales -
c
g Santa Rosa - Informacion irrelevante
Mercados _
La Condamine X
Gastronomia -
Hojalateria X
o Caretas de carton X
Oficios - - —
Disfraces de personajes tradicionales X
S Globos de papel X
X
E Juegos populares -
Artesanias -
Fiestas Pases del Nifio X
) . Personajes tradicionales del Pase del Nifio X
Personaje / leyendas / literatura __ _ _ _
Cronica de viaje: The amazing trip X
Otro: Dato curioso Primer Sabio: Pedro Vicente Maldonado X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 4 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector La Merced

Sector 04: La Merced

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

L o Fase 3: Seleccion
Fase 1: Clasificacion Fase 2: Identificacion _ _
Criterios de exclusion
Iglesias X Templo La Merced X
S _ Espacios Urbanos (Parques, plazas) -
g O
w3 Museos R
.g =
'g 3 Edificios Patrimoniales X Edificio de Correos del Ecuador X
= - -
Mercados X Mercado Mariano Borja X
Hornado
No existe informacion ampliada de cada literal,
Jugo de Sal ] )
. _ sin embargo seran mencionadas dentro del
Gastronomia X Tortillas
punto  “Mercado Mariano Borja” por la
Picaditas . .
importancia que representan.
Jugos con hielo del Chimborazo
S - Talabarteria X
x~ Oficios X
S Escultura X
LL
Juegos populares -
Artesanias -
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura X Relato: Los sabores tradicionales de Riobamba X
o Construccion de la Primera Iglesia en la Real Audiencia
Otro: Primicia X ] X
de Quito. Balbanera

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 5 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector San Francisco

Sector 05: San Francisco

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
San Francisco X
g Iglesias Basilica del Sagrado Corazdn de Jesus X
é Capilla del Sacrilegio X
;5 Espacios Urbanos (Parques, plazas) Parque La Libertad X
(&)
S Museos -
L
'g Edificios Patrimoniales -
2 Mercados Pedro de Lizarzaburu X
Gastronomia Helados de San Francisco X
Oficios -
o Juegos populares
o
X Artesanias -
o
L Fiestas -
) . Cronica: Historia del Reino de Quito en la América
Personaje / leyendas / literatura o X
Meridional
Otro: Primicia Primer historiador: Padre Juan de Velasco X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 6 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector San Alfonso

Sector 06: San Alfonso

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 3: Seleccion

Fase 1: Clasificacion Fase 2: Identificacion _ _
Criterios de exclusion
Iglesias X Templo San Alfonso X
S _ Espacios Urbanos (Parques, plazas) -
g C
n > Museos R
.g =
S G [ Edificios Patrimoniales -
=
Mercados X Mercado San Alfonso X
Gastronomia -
o Carpinteria - No hay levantamiento de informacion del tema.
Oficios X — - - —
o Ceramica - No hay levantamiento de informacion del tema.
[}
x Juegos populares -
o
= Artesanias -
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura X Sanjuanito: Saltando la chamiza X
o Primer Instituto Religiosos Ecuatoriano, 14 de abril de
Otro: Primicia X . ) X
1873, Santa Mariana de JesUs

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 7 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Loma de Quito

Sector 07: Loma de Quito

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
Iglesias San Antonio X
c ) Parque 21 de Abril X
S Espacios Urbanos (Parques, plazas) _
s © Parque Barriga X
2 2
£ 5 | Museos N
S O
s Edificios Patrimoniales -
Mercados -
Gastronomia -
Oficios B
o Naipes X
S Juegos populares _ _ _
X Cocos - No hay levantamiento de informacion del tema.
o
L Artesanias -
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura Poema: Mi delirio sobre el Chimborazo X
Otro: Primicia P. José de Orozco: Primer poeta épico de la Colonia X
Otro: Mural de Narea X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 8 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector La Estacion

Sector 08: La Estacién

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
Iglesias -
Espacios Urbanos (Parques, plazas) Plaza Alfaro X
g Museos Museo del Tren X
g Estacion del Ferrocarril X
S Consejo Provincial - No hay levantamiento de informacion del tema.
% Edificios Patrimoniales Casa de Bolivar X
E Giralda Plaza X
= Plaza de toros X
Mercados -
Gastronomia Café del tren X
Oficios -
S Juegos populares -
§ Artesanias Pasaje artesanal del tren X
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura Carta: S/N X
Otro: Primicia Primera plaza de toros X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 9 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Parque Infantil

Sector 09: Parque Infantil

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion

Iglesias -
g ) Parque Guayaquil X
= Espacios Urbanos (Parques, plazas) i i i _ _
3 Pasaje Puruha - No hay levantamiento de informacion del sitio.
S Museos -
&
2 . o Casa Calero X
Rl Edificios Patrimoniales _ _
'g Estadio Olimpico X
2 Mercados -

Gastronomia

Oficios -
S Juegos populares -
X
E Artesanias -

Fiestas -

Personaje / leyendas / literatura Cronica: Las primeras Olimpiadas Nacionales de 1926 X

Primer Estadio Olimpico del Ecuador y Primeras N
Otro: Primicia Olimpiadas en 1926.
Olmedo, equipo de fatbol mas antiguo del pais. X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 10 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Bellavista

Sector 10: Bellavista

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion
Iglesias -
S _ Espacios Urbanos (Parques, plazas) Parque La Madre X
g ©
2 3 Museos -
o E
S 3 Edificios Patrimoniales Casas patrimoniales de la antigua ciudadela Bellavista X
=
Mercados -
Gastronomia -
Oficios -
S Juegos populares -
X
2 Artesanias -
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura Relato: Riobamba y sus primicias X
Otro: Primicia Primera ciudadela residencial X
i y Arco de Bellavista X
nfraestructura historica
Arco de La Trinidad - Falta de informacion ampliada.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 11 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector La Dolorosa

Sector 11: La Dolorosa

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 3: Seleccion

Fase 1: Clasificacion Fase 2: Identificacion _ _
Criterios de exclusion
Iglesias X La Dolorosa X
S _ Espacios Urbanos (Parques, plazas) X Parque La Dolorosa X
g &
» > Museos -
R~
S G [ Edificios Patrimoniales -
=
Mercados -
Gastronomia -
Oficios -
S Juegos populares X La mamona X
X
2 Artesanias -
Fiestas -
Personaje / leyendas / literatura X Leyenda: ElI Agualongo X
Otro: Primicia X Radio El Prado: Primera emisora, junio de 1929 X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 12 - 3 Proceso de identificacion y seleccion de atractivos - Sector Cementerio

Sector 12: Cementerio

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion

Manifestacion

Cultural

Iglesias

Espacios Urbanos (Parques, plazas)

Museos

Edificios Patrimoniales

Anfiteatro

Mercados

Folklor

Gastronomia

Oficios

Juegos populares

Artesanias

Fiestas

Personaje / leyendas / literatura

Relato: EI Animero

Otro: Primicia

X

Primera protesta ciudadana liderada por mujeres, 1976

Otro: Infraestructura histérica

Tumbas y mausoleos de personajes famosos

X| X| X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 13- 3 Proceso de identificacion y seleccidn de atractivos - Sector Yaruquies

Sector 13: Yaruquies

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Fase 1: Clasificacion

Fase 2: Identificacion

Fase 3: Seleccion

Criterios de exclusion

Manifestacion

Cultural

Iglesias

Matriz

Espacios Urbanos (Parques, plazas)

Parque central

- Informacién irrelevante

Museos

Edificios Patrimoniales

Mercados

Folklor

Gastronomia

Oficios

Juegos populares

Artesanias

Fiestas

Personaje / leyendas / literatura

Poema: La virgen del sol, leyenda indiana

Otro: Primicia

Primer Congreso Constituyente, nace la Republica, 1830

Otro: Cronologia

Monumentos en la avenida Atahualpa

X| X| X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.2.3 Atractivos turisticos en la zona rural

3.2.3.1. Parametros identificacion y seleccion de atractivos

Dentro del proceso de seleccidn de atractivos turisticos, segin técnicos de turismo encargado de

cada zona se establece una sectorizacion que comprendera cada una de las parroquias rurales del

canton.
1. San Juan 5. San Luis 9. Quimiag
2. Calpi 6: Flores 10. Licén
3. Cubijies 7. Punin 11. Pungala
4. Licto 8. Cacha

3.2.3.2. Identificacion y seleccion de atractivos turisticos

Tabla 14 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia San Juan

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion

responsable

Bosque Polylepis

Templo Machay
Randy Robalino

Cafion La Chorrera

Nevado Chimborazo

X X X| X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 15 - 3 Seleccidn de atractivos - Parroquia Calpi

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion

responsable

Iglesia de Calpi

Iglesia Colonial

Randy Robalino La Moya

Palacio Real

X| X| X| X| X

Quilla Pacari

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 16 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia Cubijies

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Iglesia San Jerénimo X
Tradicion musica. X
Cristian Cruz _
Parque de Santa Cecilia X
Pirotecnia X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 17 -3 Seleccion de atractivos - Parroquia Licto

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Iglesia Padre Eterno de X
Gueseche
Maria Alicia Noboa Bizcochos X
Huellas de Mastodontes X
Cerro Tulabug X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 18 - 3 Seleccidn de atractivos - Parroquia San Luis

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Festividades X
Iglesia Virgen de las Nieves
Rosario Fiallos X
Cerro Dofia Loma X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 19 -3 Seleccion de atractivos - Parroquia Flores

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion

responsable

Iglesia de Santo Cristo X
Cristian Cruz Laguna Pichirén X
Warmitukushka X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 20 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia Punin

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion

responsable

Iglesia del Sefior de Ia

; X

Agonia
Maria Alicia Noboa Museo de Punin X
Feria de Tzalaron X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 21 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia Cacha

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion

responsable

Pucarad Tambo

Fiestas de parroquializacién

Belén Villagomez
Tradicion textil

X[ X| X| X

Misica

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 22 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia Quimiag

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Nevado EI Altar X
Laguna Estrellada X
Laguna Verde X
Rosario Fiallos
Laguna Azul X
Laguna Mandur X
Laguna Pintada X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 23 - 3 Seleccion de atractivos - Parroquia Lican

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Fiesta Rey de Reyes X
Iglesia Virgen de las Nieves X
Randy Robalino Iglesia de la Inmaculada San
Francisco de Macaji X
Fundicion de bronce X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 24 - 3 Selecciodn de atractivos - Parroquia Pungala

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusién
responsable
Santuario de la Virgen de la X
Pefia
Randy Robalino Bl Placer X
Laguna Negra X
Laguna Cacaron X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.2.4 Rutas turisticas de la zona aventura

3.2.4.1. Parametros de identificacion y seleccidn de rutas para la zona aventura

La identificacion de rutas se realiza exclusivamente por parte de técnicos de turismo, puesto que
se tomaran en cuenta datos como: variacion altitudinal, modalidades, zonas, entre otros parametro
técnicos turisticos. Las rutas existentes para realizar turismo de aventura en el canton se enlistan

a continuacion:

1. Trekking Polylepis 5. Ciclismo Chimborazo
2. Trekking Templo Machay 6. Ciclismo Mancomunidad
3. Trekking Puertas al Altar 7. Escalada La Chorrera

4. Alta Montafia Chimborazo

3.2.4.2, Seleccion de rutas de aventura

Tabla 25 - 3 Seleccion de rutas de aventura

Técnico de
turismo Atractivo turistico Selec. | Criterio de exclusion
responsable
Trekking Polylepis X
Trekking Templo Machay X
Trekking Puertas al Altar X
Trekking Agujas de Falta de informacion técnica de la ruta.
Whymper
Randy Robalino Alta Montafia Chimborazo X
Ciclismo Chimborazo X
Ciclismo Mancomunidad X
Ciclismo Quimiag Falta de informacion técnica de la ruta.
Escalada La Chorrera X

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.2.5 Prestadores de servicios

3.2.5.1. Parametros de identificacion y seleccién de prestadores de servicios

Para la identificacion y seleccion de prestadores de servicios se toma en cuenta aquellos que tras
un proceso de evaluacion realizado por la Direccion de Turismo, integran la lista de

establecimientos con reconocimiento “Distintivo Q”, cuya definicién encontramos en el literal

1.1.7.2.

3.2.5.2. Prestadores de servicios con Distintivo Q

La lista detallada a continuacién, estd compuesta por servicios de alojamiento y alimentos &

bebidas.

Tabla 26 - 3 Prestadores de servicio con Distintivo Q

Hoteles Restaurantes
Hotel Zeus Bonny Restaurant
Hotel EI Molino El Rey del Burrito

Mansion Santa Isabela

The Gourmet Pizzeria

Hotel & Spa Casa Real

Rayuela Vivo Bar + Restaurant

Hotel Bella Casona

L’Incontro

Chimborazo Lodge

Ménaco Parrilladas y Pizza

Quindeloma Art Hotel & Gallery

Hotel Marquez de Rio

Rincon Aleméan

Casa 1881

Hacienda Abraspungo

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

78




3.2.6  Recoleccion de informacion

3.2.6.1. Informacion turistica atractivos Zona Urbana

Tabla 27 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 01

Sector: Maldonado Cédigo: S01A01

Nombre de atractivo: Iglesia de La Catedral

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles José Veloz y 5 de Junio.

Descripcién turistica:

Iglesia Matriz cuyo apogeo de construccion fue en 1835 bajo la direccion del sacerdote José Maria Freile, la fachada
esta construida en piedra calcéarea blanca con relieves que reflejan el sincretismo indigena y espafiol, escenas del
antiguo y nuevo testamento; guarda vestigios de la Riobamba colonial.

Estad compuesta de tres cuerpos: zocalo, molduras y se remata en tres torres, en cuyo centro destaca el patrono de la
ciudad: San Pedro.

Su actual construccion es de una sola nave, en el fondo se encuentra el mural del Cristo Mestizo del artista Oswaldo
Viteri, fue inagurado el 22 de abril de 1989. Al costado derecho se encuentra un mural del Premio Nobel de la Paz,
Adolfo Pérez Esquivel, pintado en 1986 y que representa al Cristo de Poncho que esta en la cruz, pero no esta

crucificado, es el Cristo de la esperanza en los pueblos.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 28 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 02

Sector: Maldonado Codigo: S01A02

Nombre de atractivo: Capilla de Santa Barbara

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles José Veloz y Eugenio Espejo.

Descripcién turistica:

La capilla fue el lugar donde se encontraba la pila bautismal de la Iglesia Matriz de Riobamba y en ella se venera a
Santa Bérbara, abogada contra los rayos y los terremotos. También es conocida como la Capilla del Sagrario.

Cuenta la historia que en 1870 una tormenta de rayos cayo sobre la ciudad; sus habitantes oraron a Santa Barbara para
que cesen las tormentas. El Obispo Dr. José Orddiiez declar6 a la santa como Patrona de la Didcesis. Desde 1885

funciona en esta capilla la Asociacién de “La Adoracion Perpetua al Santisimo Sacramento”.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 29 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 03

Sector: Maldonado Cédigo: S01A03

Nombre de atractivo: Parque Pedro Vicente Maldonado

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles Primera Constituyente entre 5 de Junio y Eugenio Espejo, frente a la Catedral

Descripcién turistica:

Imponente frente a la Iglesia Catedral, es la Plaza Mayor de la ciudad. La construccion de la urbe tuvo como eje este
sitio a partir del cual se delinearon calles, plazas y manzanas (proceso de reasentamiento y traslado de Riobamba,
1799). Concentra a su alrededor edificios patrimoniales en donde esta la administracion eclesiastica, municipal y
gubernamental.

Los arquitectos italianos Russo y Tormen, entregaron la obra en 1917. A los costados del parque, se aprecian cuatro
piletas construidas en New York y en el centro sobresale el monumento a Pedro Vicente Maldonado que se inauguro
en 1927 y fue elaborado por Carlos Alberto Mayer. Maldonado, ilustre riobambefio, es considerado como el primer

y Unico sabio de la Real Audiencia de Quito y de la Republica del Ecuador.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 30 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 04

Sector: Maldonado Codigo: S01A04

Nombre de atractivo: Casa museo

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles Primera Constituyente y Eugenio Espejo.

Descripcién turistica:

Emblematica edificacion, muestra del esplendor alcanzado por Riobamba. Fue construida en 1901 por la familia
Costales Dévalos. Otros duefios fueron Francisco Costales, Max Tomaselli y Carmela Ledn.

Hoy es el Museo de la Ciudad, cuenta con amplios y elegantes espacios destinados a la exposicion de muestras
temporales y permanentes de fotografia, pintura, escultura y arte; uno de ellos el Teatrino Tomas Oleas. Aqui reposa

la escultura restaurada del nacimiento de Venus la diosa romana del amor.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

80



Tabla 31 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 05

Sector: Maldonado Cédigo: S01A05

Nombre de atractivo: Museo de Piedra de La Catedral

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaurte

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles Orozco y 5 de Junio.

Descripcién turistica:
El Museo de Piedra de La Catedral, forma parte de la Didcesis en Riobamba, en este lugar se exhiben valiosas muestras

de liticos (piedras) que formaron parte de las iglesias en la Riobamba colonial. Sirve también como lugar de

exposiciones de obras de artistas locales y nacionales.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 32-3 Informacion turistica sector 01, atractivo 09

Sector: Maldonado Codigo: S01A09

Nombre de atractivo: Edificio del SRI

Técnico de turismo responsable: Viviana Ricaute

Categoria: Manifestacion cultural

Ubicacion: Calles Primera Constituyente y Eugenio Espejo.

Descripcién turistica:
La casa pertenecié a la familia Vela Chiriboga, hogar de Raul Vela, cardenal ecuatoriano, sacerdote que ha ocupado
altas funciones en la Iglesia.

La vivienda también fue sede de la Empresa de Luz y Fuerza Eléctrica de Riobamba, Banco de Préstamos y

actualmente pertenece al Servicio de Rentas Internas.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 33 - 3 Informacion turistica sector 01, atractivo 10

Fecha de publicacion: 03 de abril de 2011 Codigo: S01A10
Fecha de consulta: 07 de junio de 2018

Titulo: Descabezado

Direccion electronica: http://tradicionoralchimborazo.blogspot.com/2011/04/descabezado.html

Autor: Corteo

Resumen:
“[...] Alas doce de la noche, aparecio el jinete legendario, apoderandose de la oscuridad con su atuendo temible. Los
que se consideraban cuerdos ni siquiera se atrevian a mirar por la ventana. En cambio los vecinos locos estaban ahi,
dispuestos a descubrir la verdad, aunque aquello implicara quemarse en la quinta paila del infierno.
Estaban escondidos en la sala del vecino astuto, cuando el Descabezado paso frente a sus casas, se estrelld con la soga
justiciera y cayé de espaldas mientras el caballo sigui6 su camino imperturbable. Salieron de su escondite en medio
de risas nerviosas y apresaron a la supuesta alma en pena. Comprobaron con sorpresa que no era otro sino el parroco
de San Luis. [...]”

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 34 - 3 Informacion turistica sector 02, atractivo 10

Fecha publicacién: Indeterminado | Fecha de consulta: 07 / abril / 2018 Cédigo: S02A09

Titulo:

Autor:  Monasterio de las RR.MM | Fuente:

Concepcionistas ORAL ESCRITA X
N° Pagina: S/N N° Péarrafo: ISBN: S/N

Resumen

“[...] La noticia de lo ocurrido se divulgé inmediatamente por toda la poblacién atrayendo una multitud de gente a conocer
la devota imagen del Ecce Homo. Pensose trasladarla a alguna iglesia y con este intento acudieron muchos sacerdotes,
tanto regulares como seculares; pero la efigie tenia tal peso, que muchos juntos no consiguieron ni moverla, mientras
estaban en el empefio de levantar la imagen, entra en el taller precipitadamente y abriéndose paso por entre la multitud, el
mulato duefio de la obra, y llegandose a la Imagen le dice entusiasmado: ‘Sefior, a Riobamba, a la Concepcion de
Riobamba’. Entonces, jOh portento! en presencia de un numeroso concurso, la Efigie adelanta el pie derecho, como en
ademan de dar un paso [...] Al punto el mulato toma la Efigie en sus brazos y sin ayuda de nadie, se la lleva para conducirla

a Riobamba.”

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La informacion de las fichas y tablas de los atractivos de los sectores La Concepcion, Santa Rosa,
La Merced, San Francisco, San Alfonso, Loma de Quito, La Estacién, Parque Infantil, Bellavista,
La Dolorosa, Cementerio y Yaruquies pueden ser evidenciadas en la guia.

3.2.6.2. Informacion turistica atractivos Zona Rural
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Tabla 35 - 3 Informacion turistica parroquia 01, atractivo 01

Parroquia: San Juan Cddigo: P01A01

Nombre del atractivo: Templo Machay

Técnico de turismo responsable: Randy Robalino

Categoria: Atractivos naturales

Tipo: Bosques

Ubicacion : Chimborazo — Riobamba- San Juan— EL ARENAL

Tiempo: A 45 min desde Riobamba

Acceso: Bicicleta — caminata — bus

Tipo de turismo: Cultural

Descripcidn turistica
Cueva sagrada de material volcénico, ubicada en el flanco sur de la cumbre Whymper a una altitud de 4.700 msnm;
lugar de tributo de los pueblos Puruhdes a su dios el Chimborazo. En la actualidad los habitantes de la zona acuden

a pedir favores y rendir culto al Taita Chimborazo.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 36 - 3 Informacion turistica parroquia 01, atractivo02

Parroquia: San Juan Cddigo: PO1A02

Nombre del atractivo: Bosque de polylepis

Técnico de turismo responsable: Randy Robalino

Categoria: Atractivos_naturales

Tipo: Bosques

Ubicacion: Chimborazo — Riobamba- San Juan— El Arenal

Tiempo: A 80 min desde Riobamba

Acceso: 4*4 — Bicicleta — caminata — bus

Tipo de turismo: Cultural — naturaleza

Descripcién turistica
Se encuentra al noreste de la Reserva de Produccién de Fauna Chimborazo, a una altitud de 4.350 msnm, su ingreso
es el kildmetro 30 de la carretera Calpi — Guaranda. Su extension es de 4 hectéreas, conformada por més de 217

arboles de la especie Polylepis reticulata Hieron, arbol de papel de hasta 4 metros de altura.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 37 - 3 Informacion turistica parroquia 01, atractivo03

Parroquia: San Juan Codigo: PO1A03

Nombre del atractivo: Nevado Chimborazo

Técnico de turismo responsable: Randy Robalino

Categoria: Atractivos naturales

Tipo : Montafias

Ubicacion : Montafias

Tiempo: A 45 min desde Riobamba

Acceso: Bicicleta — bus

Tipo de turismo: Naturaleza

Descripcion turistica

Es el méas alto del mundo medido desde el centro de la Tierra 6.384 km (6.263 msnm). Cuenta con los refugios

Carrel (4.845 msnm) y Whymper (5.042 msnm). Se encuentra a 45 minutos de la ciudad de Riobamba.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 38 - 3 Informacion turistica parroquia 01, atractivo04

Parroquia: San Juan Cadigo: POLA04

Nombre del atractivo: Cafion de la Chorrera

Técnico de turismo responsable: Randy Robalino

Categoria: Atractivos naturales

Tipo: Planicies

Ubicacion: Chimborazo — Riobamba- San Juan — Chorrera Mirador

Tiempo: A 35 min desde Riobamba

Acceso: Bicicleta — caminata — bus

Tipo de turismo: Naturaleza

Descripcién turistica:

Es una espectacular formacidn rocosa ubicada al pie del Chimborazo, es uno de los mejores lugares de escalada
en roca del pais por la condicion de sus paredes. En este cafion existen mas de 100 rutas equipadas para escalada
deportiva y clasica de todos los niveles, sus paredes tienen una longitud de 2km y una altura desde 20m hasta
100m.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 39 - 3 Informacion turistica parroquia 04, atractivo0l

Parroquia: Licto Caodigo: PO4A01

Nombre del atractivo: Cerro Tulabug

Técnico de turismo responsable: Maria Alicia Noboa

Categoria: Atractivo Naturales

Tipo: Montafas

Ubicacion: Chimborazo — Riobamba — Licto — barrio Tulabug

Tiempo: A 15 min desde Riobamba

Acceso: 4x4 — bicicleta — caminata

Tipo de turismo: naturaleza — aventura

Descripcidn turistica:
Es un volcén extinto cuyo crater esta totalmente cubierto por vegetacion; en su cima se realizan ceremonias andinas

como el Pawkar Raymi, por ser considerado un cerro sagrado. Es un mirador natural de la parroquia.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 40 - 3 Informacion turistica parroquia 04, atractivo02

Parroquia: Licto Cadigo: PO4A02

Nombre del atractivo: Iglesia del Padre Eterno Gueseche

Técnico de turismo responsable: Maria Alicia Noboa

Categoria: Atractivo Naturales

Tipo: Historicas - Etnogréficas

Ubicacion: Chimborazo — Riobamba — Licto — barrio Chalén

Tiempo: A 20 min desde Riobamba

Acceso: 4*4 — Bicicleta — caminata

Tipo de turismo: naturaleza

Descripcidn turistica:

El Padre Eterno es una imagen de Dios tallada sobre un tronco de eucalipto con més de 100 afios de antigiiedad,
que reposa en el interior de la iglesia homonima. En agosto de cada afio se venera al patrono de la comunidad de
Gueseche con una misa campal en castellano y kichwa, a la que acuden centenares de personas de todo el pais. La

fiesta estd acompafiada por bandas de pueblo, comida tipica y eventos deportivos.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 41 - 3 Informacion turistica parroquia 04, atractivo04
Parroquia: Licto Codigo: P0O4A04

Nombre del atractivo: Huellas de mastodontes

Técnico de turismo responsable: Maria Alicia Noboa

Categoria: Atractivo Naturales

Tipo: Fendmenos geoldgicos

Ubicacion: Chimborazo — Riobamba — Licto — barrio Chalén

Tiempo: A 15 min desde Riobamba

Acceso: 4*4 — bicicleta — caminata

Tipo de turismo: naturaleza

Descripcion turistica

Se originaron en el periodo Pleistoceno (2°600.000 — 100.000 A.C.); debido a la erupcién del volcan Tulabug, el
material volcanico llegd a la Quebrada de Chalan donde se encontraban los mastodontes, los cuales al huir dejaron
sus huellas impregnadas en la lava fresca del lugar, petrificAndose y manteniéndolas hasta la actualidad.

Para visitar este atractivo, ubicado a 10 minutos de Licto, se debe tomar una camioneta desde el centro parroquial.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La informacion de las fichas y tablas de los atractivos de las parroquias Calpi, Cubijies, San Luis,

Flores, Punin, Cacha, Quimiag, Lican y Pungala pueden ser evidenciadas en la guia.

3.2.6.3. Informacion turistica atractivos Zona Aventura

Tabla 42 - 3 Informacion turistica ruta 01, atractivo01l

Cadigo RO1A01

Nombre de la ruta Polylepis

Numero de ruta 01

Modalidad Senderismo

Nivel de dificultad PD (Poco dificil)

Nivel técnico Bajo

Nivel fisico Bajo

Localidad de referencia Centro de servicios turisticos — el Arenal — reserva de
Produccion de Fauna Chimborazo

Tiempo de recorrido 2-3 horas

Lugar de partida Centro de servicios — turisticos EI Arenal

Lugar de llegada Bosques Polylepis

Epoca recomendada Todos los meses del afio

Actividades Senderismo en media montafia, fotografia, observacion de flora

y fauna, interpretacion ambiental, camping.
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Distancia de la ruta 6 km. Desde el CST El arenal

Tipo de camino Avrenal, pajonal, pedregoso
Requerimientos de gu|’a Se recomienda un guia local por las condiciones climaticas
Variacion altitudinal Distancia 6km

Alturas 4386, 4320, 4240, 4269, 4280, 4320, 4242, 4259, 4246,
4294, 4320, 4350 msnm

Mapa referencial:

( (ol

L A=Wy

- G IY

[

CEEENCoOBm

Descripcién turistica:

Para iniciar con esta aventura es necesario arribar al Centro de Servicios Turisticos “El Arenal”, para realizar el
registro correspondiente al &rea protegida; posteriormente retornamos 1 km. en direccion a Riobamba, hasta el
ingreso donde se visualiza un letrero con la informacién de la ruta. A partir de este punto inicia la aventura hasta
llegar al parqueadero de este atractivo, desde aqui la ruta se encuentra sefializada con hitos para garantizar la

seguridad de los turistas.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La informacion de las fichas y tablas de los atractivos de senderismo Templo Machay, Puertas al
Altar, alta montafia Chimborazo, ciclismo Chimborazo, Mancomunidad y escalada La Chorrera
pueden ser evidenciadas en la guia.

3.2.6.4. Informacion turistica de Prestadores de servicios

Tabla 43 - 3 Registro de informacién - prestadores de servicios

Nombre de Categori | Direccion | Teléfono | Correo electrénico
establecimient | a
0
Hotel Zeus Hotel Av. Daniel | 2968 036 patriciocostales@hotmail.com
Ledn Borjay | 0999492888
Duchicela
Hotel EI Molino Hotel Duchicela y | 2941372 elmolinohotelrio@yahoo.com
Unidad 0987813051
Nacional
Mansién Santa Veloz y 2962 947 gerencia_general@mansionsantaisabella.co
Isabella Hotel Carabobo 2943 124 m
0983820018
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Casa Real

Sector las
Abras via a

Hotel&Spa Hotel Guano Kmi 2364 112 administracion@hotelspacasareal.com
Y
Hotel Bella Hotel Duchicela 'y 2960 073 info@hotelbellacasona.com
Casona Monterrey
Pulingui
Chimborazo km36 via al www.chimborazolodge.com
Lodge Hotel Chimborazo 2364 278 info@chimborazolodge.net
San Pablo
Olmedo
Casa 1881 Hotel entre Espafia | 0981335210 | santiago.nicolalde@gmail.com
y Larrea
Quindeloma  Art Hotel é;gr]ﬁ)r;tmos y 2965 175 reservas@quindeloma.com
Hotel & Gallery 0987744678 | apumagualli@quindeloma.com
Zambrano
. Av.
Hotel Marquez de - 2601 642 . .
Rio Hotel Lizarzaburu 2604 703 gerencia@hotelmarquezderio.com
y Coangos
Remigio
. . Romero Mz9 | 2603 540 - :
Rincon Alemén Hotel y  Alfredo | 0997065397 info@rinconaleman.com
Pareja
Las  Abras . .
. 2364 275 ihurtado@haciendaabraspungo.com
Abraspungo Hotel gu’\elmoVIa 2 1 0999480179 osbehr@haciendaabraspungo.com
El Rey del Burrito | Restaurante | Brasil 16 — | 2969 602 juancho5001@hotmail.com
31 y | 0995886843
Esmeraldas 1
Ménaco Restaurante | Av. La | 2307 092 alex_latacepeda@hotmail.com
Parrilladas y Pizza prensa S/IN y | 0987165220
Argentinos
> Villaroel y sandry.bb@gmail.com
Almagro. | sq66 460 | fgbonifaz@gmail.com
Bonny Restaurant | Restaurante | >  Primera i .
Consi 2964 426 bonny.restaurant@hotmail.com
onstituyent info@bonnyrestaurant.com
e y Darquea. Y '
The Gourmet Remférr;o 2693 199/ davidsantosholmes@hotmail.com
A Restaurante g 0981569609 | rocioderuales44@hotmail.com
Pizzeria Malta55-45 0992746659 | jorlandoguevara@hotmail.es
y Juan XXII ) g :
Av. Daniel
Rayuela VivoBar Leon Borja | 2968 237 . .
+ Restaurant Restaurante 36-30 y | 0992743501 mariadbaez@hotmail.com
Uruguay
Veloz 41-47 . .
s . 2943 661 soniachafla2015@gmail.com
LIncontro Restaurante éonosoDlego 0992611111 | maurizioquattroluni@gmail.com

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3

3.3.1

Para este proceso se determinaron una serie de parametros a cumplir de caracter técnico de disefio

para lograr un producto homogéneo, se establece ademas el uso de la linea grafica 2018 del

Desarrollo de prototipos

Diagramacion de informacion

GADM Riobamba o parte de ella para la conceptualizacion de la guia.
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El proceso se conformo por los siguientes pasos:

e Definicién del formato e Seleccion del color

o Definicion de los margenes Disefio y diagramacion de paginas de apertura

e Disefio de reticula ¢ Disefo y diagramacién de paginas introductorias
e Seleccion de la tipografia e Disefio y diagramacion de paginas internas de cada
zona

3.3.1.1. Definicién del formato

Como primer paso se asigharon dimensiones de la mesa de trabajo. Determinado en el literal 3.2.,

el formato cumple 148x210 mm.

Formato A5
148x210 mm

ww QL2

148 mm

Figura 4 -3 Medidas del formato A5
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.2. Definicion de margenes

Documento de margen libre, es decir, el disefiador asigna las dimensiones de acuerdo a las
necesidades del proyecto. La mesa de trabajo delimita las dimensiones de la siguiente forma:
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Superior: 08mm
Inferior: 08mm
Interior: T0mm
Exterior: 08mm

Figura 5 -3 Medida de margenes
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.3. Disefio de reticula

La reticula es un conjunto de lineas verticales y horizontales que nos ayudan a organizar y
distribuir los elementos de la composicion. En este proyecto se utilizd la reticula de columnas,
este tipo utiliza columnas que son flexibles para separar la informacion. Se establecio el uso de
una reticula de 6 columnas y con un medianil de 4mm por la cantidad de informacién con la que

se trabaja.

N° Columnas: 06
Medianil: 0O4mm

Figura 6 - 3 Reticula
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

90



3.3.1.4. Seleccion de tipografia

Al ser un producto disefiado para la Direccion de Turismo del GADMR, es necesario el uso de
gréafica institucional para la homogeneizacién de proyectos gréficos, por lo que la familia
tipogréfica a ser utilizada es aquella definida dentro del manual de identidad de la marca ciudad.

FAMILIA TIPOGRAFICA: ROBOTO
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj KKk LI
Mm Nn Nf Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww XX Yy Zz
0123456789
1 Y% &/ ()=

De igual forma, se determind el uso de los diversos estilos que integran la familia tipografica Bold
para aportar en la diferenciacién y comprension de la informacion, como se aprecia en la siguiente

figura:

FAMILIA TIPOGRAFICA E

PARROQUIA Bold
05SAN LUIS Titulos

Regular

Laguna Pintada Subtitulos

Light

Cuerpo de texto

Italic

Complementarios

Figura 7 -3 Uso de familia tipografica Roboto
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.5. Seleccién de color
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Para el desarrollo de la narrativa cromética se tomé en cuenta aspectos basicos y relevantes que
fueron definidos anteriormente como la agrupacion de atractivos turisticos en zonas, bajo estas
caracteristicas se establecieron colores que a traves de su psicologia identifiquen a cada bloque

informativo.

Tabla 44 - 3 Cddigo cromatico

Color Zona Cadigos de color Psicologia
CMYK RGB
C:89% R: 61 De caracter simbélico, la ciudad de
M: 54% G:106 Riobamba se ha ganado la
Urbano - . .
Y: 02% B: 170 denominacion de La Ciudad del Frio
K: 0% por las bajas temperaturas que rondan
en todas sus calles.
C: 16% R: 174
M: 98% G: 40 Actla de forma descriptiva, pues alude
Rural Y: 95% B: 34 al color mayoritario de la vestimenta
K: 0% del pueblo indigena del cantén.
C: 2% R: 116
M: 10% G: 161 Color utilizado para referirse al
Aventura Y:99% B: 58 elemento comdn y predominante de las
K: 0% rutas de aventura, la vegetacion.
C:14% R: 203
M: 63% G: 128 Segun la psicologia del color, el
Prestadores . ) )
o Y: 86% B: 59 naranja es relacionado directamente
de servicio . o
K: 0% con alimentos y servicios.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.6. Disefio y diagramacion de paginas de apertura

Abarca todas las paginas existentes entre la portada y el inicio de los blogues de informacion.
Resulta importante destacar que se desarrollé material informativo necesario para la comprension
y buen manejo de la aplicacion de Realidad Aumentada. De esta forma las paginas que conforman

la de informacidn de apertura comprende:

e Portada — contraportada e Saludo

e indice e Infografia de uso de aplicacion de RA
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¢ Introduccién a zonas (exceptuando prestadores de servicios)

Figura 8 - 3 Portada y contraportada
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

P ¢

3 b
r ~
Zona
Urbana : -
j .~ .

Zona
Rural
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Beww e o 4 8 o
el e e s
I R i A SIS ) G ' |
Bt B e a6 B e e ) g e S 5
T g s, ————

n . - :

g - > Rut

RIOBAMBA

utas
Tunstucas

"ilﬂi:k —‘5;» o
Figura 9 - 3 Pagina de saludo Figura 10 - 3 indice
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018) Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Figura 11 - 3 Infografia para uso de RA
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

ZONA
AVENTURA

Figura 12 - 3 Introduccion a zonas

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Una de las caracteristicas en la composicion de este tipo de paginas esté en el uso de imagenes
que resaltan detalles y texturas, utilizadas para generar curiosidad y un sentido de busqueda de

las imagenes presentadas en aquellos lugares fisicos que se pueden visitar.
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3.3.1.7. Disefio y diagramacién de paginas introductorias

Con funcionalidad destinada a la introduccion de cada sector. Resalta el tamafio de la imagen
utilizada para generar un punto focal, continua en direccidn al titulo que por el uso de color se

presenta como segundo elemento de distincion y continta con el cuerpo de texto.

ECTOR .
LA CONCEPCION

Figura 13 - 3 P4gina introductora,
ejemplificacion
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.8. Disefio y diagramacion de paginas internas Zona Urbana

Pagina maestra: Refiere estilo y las caracteristicas que tienen las paginas internas de cada sector.
Desarrolla el texto concerniente a los atractivos y van después de la pagina introductoria. El orden
de los atractivos estd determinado de forma que se puede realizar un recorrido ordenado en el
lugar fisico al que se hace mencidn (sectores), para ello se juega con la asimetria en la distribucién

del texto en la reticula para generar una direccion de lectura.
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Figura 14 - 3 Pagina maestra - Zona Urbana
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.9. Disefio y diagramacion de paginas internas Zona Rural

Paginas maestras: De dos tipos, se refiere estilo y las caracteristicas que tienen las paginas
internas de cada sector. Abren y desarrollan la informacién concerniente a los atractivos
turisticos de las parroquias. Una de ellas posee un espacio destinado a la presentacion de
literatura relacionada a la parroquia y la otra despliega Unicamente informacion turistica.

PARROQUIA PARRO&UIA
SAN JUAN CAL

Figura 15 - 3 P4ginas maestras - Zona Rural
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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e PA4gina fotogréfica: De maquetacion simple enfocada en destacar fotografias presentando

grandes areas de descanso visual.

Figura 16 - 3 Pagina fotogréafica
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.10. Disefio y diagramacion paginas internas Zona Aventura

e Recomendaciones: Su diagramacioén recoge informacion destinada a la orientacion y
recomendaciones para practicar turismo de aventura. Utiliza formas geométricas para dividir

informacién y crear una direccion de lectura.

CLAVES PARA
DISFRUTAR TU
RECORRIDO AL

-~ 100%

Figura 17 - 3 Pagina de recomendaciones

Zona aventura
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)



e PA&gina maestra: Se refiere al estilo y las caracteristicas que tienen las paginas interna, abre y

desarrolla informacion concerniente a las rutas turisticas. Orientacion horizontal.

RUTATREKKING
POLYLEPIS

Dot e doan & b e % Sores & P S0 e
w4t e & 3 £10 SV o 4T v,
ot g 717 Wintes @ % v Sy

Figura 18- 3 Pagina maestra - Zona Aventura
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

e Mapa: De orientacion horizontal continta y complementa la informacion presentada en las

paginas maestras. Esta pagina destaca por el uso de imagenes para la orientacion del turista.

B~
ﬂ..
n-
®-
[ 7]

n -

Figura 19 - 3 Mapa — Ruta senderismo Polylepis
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.1.11, Disefio y diagramacion de paginas internas Prestadores de servicio
De diagramacion propia, recoge informacién de contacto y ubicacion de restaurantes y hoteles en

el cantén. A pesar de que no existe una division por lineas o figuras geométricas, son los espacios

entre textos y su distribucién la que logra la creacion de 2 blogues de informacion.
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Figura 20 - 3 Pagina de prestadores de servicios

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.2 Desarrollo de motion graphic
3.3.2.1. Seleccion de tipo de motion graphic

Para la seleccion del tipo de gréafica en movimiento a desarrollar, se tomd en cuenta parametros
como:

e Los datos a presentar no refiere a publicidad sino cumplen exclusivamente un caracter
informativo.

e EIl producto necesita de un desarrollo basico de animacion para evitar distracciones en el
usuario de la aplicacion.

e La informacion debera ser sintetizada y procesada de forma que sea comprensible para el
publico objetivo.
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Tabla 45 - 3 Seleccion de tipo de motion graphic

Tipo de animacion | Segun campo de

aplicacion

Segun tematica

Segun técnica

Digital / 2D Avisos no comerciales

Explicativo

Kinetic graphics

Justificacién:

Sabiendo

Justificacion: Este tipo de

que  los | material comunicativo

motion graphics | refiere a avisos publicos en

comprenden imagenes, | los cuales se informa a la

textos, etc., es | comunidad acerca de

importante el entender | eventos, actividades

ademas en la actualidad | culturales, entre otros.
el uso de software se ha
posicionado como
principal  herramienta
para el desarrollo de

esta técnica.

Justificacion: Se trata de
un instrumento que explica
los conceptos de tal

manera que los hace
facilmente comprensibles
[...] ~dinamizando 'y

acercando de este modo la

informacion  hacia las
personas. (Valdivieso
2015)

Justificacion: Combinacion
de texto y disefio grafico que
juegan entre si acompafiados
generalmente de masica. La
clave es un disefio seductor y

una buena combinacion de

los elementos.  (Planet
motion  graphics, 2014,
parr.5)

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.2.2. Organizacion de la informacién

La informacion complementaria utilizada hace referencia a conceptos y datos que el turista

necesita comprender antes de acceder a los bloques informativos, para lo cual, tomando como

base de datos de la Direccién de Turismo e informacion detallada en el literal 1.1.7.2., se

redactaron textos que se acoplen al publico determinado.

Para que una animacion pueda ser considerada como Motion Graphics es necesario que cumpla

con varias dimensiones (descritas en el literal 1.3.7); cumpliendo con estos requerimientos, la

presencia de texto, formas, tiempo, movimientos y sonidos; se programaron desde la creacion de

un guion que recoja cada uno de ellos y los configure de forma que sirva de guia al momento de

ser materializado en el software elegido.

Tabla 46 - 3 Guidn

Panel | Descripcion Dialogo Duracion | Sonidos
Zoom in Nuestra ciudad te ofrece prestadores de
. o o S Fondo musical
01 Aparece fondo incluido el | servicio con reconocimiento ‘Distintivo | 4,5seg.
Cancion:
texto. Q o
Mess is mine
Cambio de fondo tras
- . . i L Autor:
02 movimiento vertical. Caida | ¢Qué es el Distintivo Q? 2,5seg.
. Vance Joy
de fondo incluyendo texto.
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03

Cambio de fondo

incluyendo  texto  tras
movimiento horizontal de

derecha a izquierda.

Es un reconocimiento de calidad turistica,
otorgado a establecimientos que han
cumplido con estandares de gestion
administrativa, responsabilidad social,
infraestructura y calidad de atencion al

cliente.

10,5seg.

Cambio de texto tras
movimiento horizontal de
derecha a izquierda que
sobrepone y oculta texto

anterior.

Lo que significa que en Riobamba tu
estadia estara llena de excelencia turistica.

5,5seg.

04

Cambio de fondo tras
movimiento vertical, abajo
hacia arriba, incluyendo

texto.

El texto se mueve y coloca
en la parte media superior
del escenario. Imagotipo de
la marca “Calidad
Turistica” aparece tras
rebote en la parte media

inferior.

Podrés distinguir estos establecimientos

con esta insignia colocada en su ingreso.

3,5seg.

2seg.

05

Conservando el fondo se
desvanece la composicion
anterior y aparece la marca
Riobamba.

Zoom out.

SIT

1,5seg.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.2.3. Produccién de motion graphics

En este proceso se conjugd la teoria sobre construccién de una animacién que pueda ser

considerada como motion grafics, con la practica en la materializacion de un guién, para lo cual

se utilizoé: Software de paleta grafica y compositor.

de bits. Las imagenes creadas fueron utilizadas como base para la composicion general,

exportadas como figuras individuales, importadas en el software compositor y posteriormente

animadas.

Software utilizado: Adobe Illustrator
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5 un reconocimients de Caldad Turntica oborgade & estable ES UN RECONOCIMIENTO DE CALIDAD

S SR dotints h P e ot TURISTICA OTORGADO A ESTABLECIMIENTOS
R AL Y USORR Se .t S QUE HAN CUMPLIDO CON ESTANDARES DE

Lo que sigriica que en Ricbambe ty estadss estacs Bems de ex GESTION ADMINISTHATIVA RESPONSABILIDAD
SN SOCIAL. INFRAESTRUCTURA Y CALIDAD DE

ATENCION AL CLIENTE

Figura 21 -3 Composicion de textos
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Compositor: A través de capas Yy lineas de tiempo se recogid, unié, combind y sincronizo los
elementos provenientes del software de paleta gréfica. EI formato de exportacion del material

fue en H264 o MP4 para que pueda ser utilizado en el desarrollo de RA.

Software utilizado: Adobe After Effects

I acote st ithects - Typo'laep

Archive Edtw Composison Caps Blects  Anenscibn Ve Ventans  Ayuds

CQUEESEL .
DISTINTIVO Q ¢

Figura 22 -3 Animacion en After Effects

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.3 Desarrollo de Realidad Aumentada
3.3.3.1. Estudio de desarrollo de RA

El estudio de desarrollo permitié conocer los distintos software de RA, analizar sus caracteristicas,
evaluarlos segin requerimientos especificos, compararlos y decidir sobre cual se integra
adecuadamente al proyecto. Para ello ademéas de cumplir con las caracteristicas mas importantes

de un sistema de (Combinar mundo real + virtual e interactuacion en tiempo real) debe funcionar
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correctamente en el dispositivo mavil del turista, herramienta utilizada como elemento agrupador
de los componentes necesarios (captura, procesador, sobre el cual proyectar) para la operatividad
del sistema de RA.

Andlisis de seleccién de software de RA

Se inici6 comparando cinco herramientas para crear Realidad Aumentada utilizando una escala
de 1 a 5 basado en la técnica de Likert:
Excelente: 5

e Deficiente: 1 e Bueno: 3 .

e Regular: 2 e Muy bueno: 4

Para realizar una correcta puntuacion de cada herramienta se utiliz6 como base en el siguiente

cuadro de rdbricas:

Tabla 47 - 3 Cuadro de rubricas

herramientas

el trabajo vy
activacion total
de herramientas
solo con licencia

comercial

Calificacion
Caracteristicas
5 4 3 2 1
Funcionalidad Interfaz Interfaz intuitiva | Interfaz intuitiva | Interfaz intuitiva | Interfaz basada en
e Interaccion intuitiva y utilizacién de | y utilizacion de | y utilizacion de | programacion C++
basada en | codigos de | codigos de | codigos de | yJava.
arrastrar y | programacion programacion programacion
soltar para | necesarias solo | para para la
definir las | para una minima | determinadas realizacion de la
acciones cantidad de | funciones. mayoria de
deseadas funciones. funciones.
Licencia Permite  una | Permite versién | Permite version | Permite version | Permite solo
version Open | Open Source con | Open Source | Open Source | version de licencia
Source  con | posibilidad de | como versién de | solamente de | comercial
posibilidad de | uso de | prueba por | prueba, con
utilizar todas | herramientas tiempo tiempo muy
las necesarias para | moderado. limitado.
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Exportacion

Permite

exportar a las

Permite la

exportacion solo

Permite la

exportacion solo

Permite la

exportacion solo

No permite

exportacion a otros

para
siguientes a tres de los|a dos de los|a uno de los | sistemas
plataformas . . . .
plataformas: sistemas  antes | sistemas  antes | sistemas antes | operativos.
Android, i0S, | mencionados. mencionados. mencionados.
Windows
Phone y
Windows PC.
Personalizacidén | Permite Permite Permite el | Reconoce Reconoce
de Marcadores transformar transformar  un | reconocimiento marcadores solamente
cualquier nmero limitado | de imagenes | cuadrados  en | marcadores
imagen en | de imagenes en | predeterminadas | blanco y negro | cuadrados en
marcador. marcadores por el software. personalizados blanco y negro
predeterminados
por el software
Reconocimiento | Reconoce los | Reconoce solo | Reconoce  solo | Reconoce solo | No reconoce
de Material siguientes tres tipos del | dos tipos del | uno tipos del | ningn tipo de
. tipos de | material virtual | material virtual | material virtual | material virtual.
Virtual .
material antes antes antes
virtual: mencionado mencionado mencionado
imagen, audio,
video y 3D

Realizado por: Amarilis Lluma y Daniela Paredes (2017)
Fuente: Lluma Ay Paredes D. (2017)
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e Analisis comparativo del software para crear Realidad Aumentada

Tabla 48 - 3 Comparativo sobre funcionalidad y forma de interaccion

Software Valoracion Caracteristica

ARToolkit 1 Su interfaz utiliza programacion C/ C++

WikiTude 1 Su interfaz utiliza HTML, CSS, JavaScrip

Aumentaty Author 5 Interfaz intuitiva basada en arrastrar y soltar para definir las
opciones deseadas.

Unity 3D unificado con | 3 Interfaz intuitiva sin embargo necesita de codigos de

Vuforia programacion para ciertas funciones.

Layar 2 Interfaz intuitiva sin embargo la mayor parte de sus

funciones son programadas

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Aumentaty Author

Unity 3D unificado con Yufora

WikiTuds

Lavar

Graéfico 1 - 3 Comparativo sobre la funcionalidad y forma de interaccién

Realizado por: Wilmer Orozcoy Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 49 - 3 Comparativo de las licencias en su distribucion

Software Valoracion Caracteristica

ARToolkit 4 Requiere licencia comercial, y permite version de
Open Source (fuente abierta)ademas del uso de todas
las herramientas necesarias

WikiTude 1 Posee licencia comercial

Aumentaty Author 5 Permite usar todas sus herramientas y utilizar Open

Source (fuente abierta)

Unity 3D unificado con | 4

Posee una version de Open Source (fuente abierta)

Vuforia solo para herramientas basicas y su uso completo
requiere licencia de paga, Mapeamiento de elementos
adicionales via OpenGL

Layar 1 Posee licencia comercial

Realizado por: Wilmer Orozcoy Evelyn Cuenca (2018)

Unity 3D unificado con Vuforia

ARToolkit

WikiTude

Aumentaty Author

Layar

Gréfico 2 - 3 Comparativo de las licencias en su distribucion

Realizado por: Wilmer Orozcoy Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 50 - 3 Comparativo de las tipos de exportacion que permite

Software Valoracion Caracteristica

ARToolkit 3 Android, iOS,

WikiTude 4 Android, los, Windows UWP
Aumentaty Author 5 iOS, Android,windows phone & PC
Unity 3D unificado con | 5 iOS, Android,windows phone & PC
Vuforia

Layar 3 Android, iOS

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Unity 3D unificado con Vuforia

ARToolkit WikiTude

.
Aumentaty Author ayat

Gréfico 3 - 3 Comparativo de los tipos de exportacion que permite
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Tabla 51 - 3 Comparativo de los tipos de marcadores que permite usar

Software Valoracion Caracteristica

ARToolkit 2 Unicamente reconoce cuadros en blancoy negro
personalizados o predeterminados

WikiTude 5 Reconoce imagenes predeterminadas 0
personalizadas

Aumentaty Author 1 Unicamente reconoce cuadros en blancoy negro
predeterminados

Unity 3D unificado con Vuforia | 5 Detecta objetos 2D,3D y reales, textos en inglés,
imagenes, muestra continuas experiencias visuales
incluso cuando el blanco est4 fuera de vista

Layar 5 Reconoce imagenes predeterminadas 0

personalizadas

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

ARToolkit

Unity 3D unificado con Vuforia

WikiTude

Aumentaty Author
Gréfico 4 - 3 Comparativo de los tipos de marcadores que se puede usar

Layar

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)




Tabla 52 - 3 Comparativo sobre el reconocimiento de material virtual

Software Valoracion Caracteristica

ARToolkit 5 Detecta audio, video, imagenes, 2D Y 3D

WikiTude 5 Detecta textos, imagines, videos, widgets HTML

Aumentaty Author 3 3D e imagenes

Unity 3D unificado con | 5 capacidad de reconstruir un terreno en tiempo real,

Vuforia creando un mapa del entorno geométrico en 3D,
audio y video

Layar 4 Detecta audio, video e iméagenes

Realizado por: Wilmer Orozco y

ARToolkit

Evelyn Cuenca (2018)

Unity 3D unificado con Vuforia

WikiTude

Aumentaty Author

Layar

Gréfico 5 - 3 Comparativo de reconocimiento de material virtual

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

109




e Andlisis de resultados

Tabla 53 - 3 Matriz de resultados de software

Software Unity 3D
) o Aumentaty .
ARToolkit | WikiTude unificado Layar
- Author )
Caracteristicas con Vuforia
1
Funcionalidad e Interaccion 1 5 3 2
Licencia 4 1 5 4 1
Exportacion para plataformas
p parap 3 5 3
4 5
Personalizacién de Marcadores 2 5 1 5 5
Reconocimiento de Material Virtual
5 5 3 5 4
Total 15 16 19 22 15
Promedio 3 3.2 3,8 4,4 3

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La herramienta con mayor puntaje dentro de los parametros de calificacién establecidos fue: Unity

3D unificado con Vuforia con 4,4 sobre 5.

3.3.3.2. Determinacion de requerimientos para implementacion

Una vez seleccionado el software con el cual se desarrollard la aplicacion, fue necesario
determinar el tipo de RA a utilizarse y aprovechando las ventajas que un material impreso ofrece,

se fijo el Sistema basado en marcadores como método de comunicacion.

Como lo menciona Vian (2011) es importante conocer las caracteristicas de reconocimientos de
marcadores que posee cada software de Realidad Aumentada, pues de ello dependera su disefio.
Por lo que ademas de establecer el nimero de marcadores colocados a lo largo de la guia, se

determinaron lineamientos para la construccion de los mismos.
¢ NuUmero de marcadores y material multimedia

Para determinar la cantidad de marcadores a utilizar a lo largo de la guia se tomé en cuenta el
contenido que éstos presentaran, de forma que la aplicacion final no tenga un tamafio excesivo,

pues se traduciria en una desventaja para el usuario, al implicar un alto tiempo para su descarga

y disminuyendo el espacio en la memoria del dispositivo movil.
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De esta manera al haber agrupado los atractivos turisticos y organizados en bloques de
informacidn, se estableci6 que cada zona tendra un marcador que presenta material multimedia

con los siguientes parametros:

Tabla 54 - 3 Cuadro de marcadores

Bloque Tipo de material Cantidad | Ubicacion
Zona Urbana Video promocional 01 Inicio de zona / presentacion
Zona Rural Video promocional 01 Inicio de zona / presentacion
Zona Aventura Video promocional 01 Inicio de zona / presentacion
Prestadores de servicio Animacion 01 Inicio de zona / presentacion
Total de marcadores /| 04
material multimedia

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

e Parametros de seleccion de marcadores

Para cumplir con este proceso se gener6 un banco de fotografias que cumple con caracteristicas

para convertirse en potenciales marcadores. Las imagenes poseen:

e Alto contraste entre formas.
e Terminaciones angulares.

e Bordes bien definidos.
Este grupo de imagenes fue ingresado a la plataforma de Vuforia para ser evaluados sobre la

calidad de reconocimiento que cada imagen posee como marcador, siendo puntuadas con estrellas

y elegidas aquellas de mayor resultado.
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Figura 23 - 3 Reconocimiento de puntos de un marcador

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 55 - 3 Puntuacion en Vuforia

5 puntos Alto reconocimiento Recomendado

4 puntos Alto reconocimiento Recomendado
3 puntos Medio reconocimiento Poco recomendado
2 puntos Bajo reconocimiento No recomendado

I punto Bajo reconocimiento No recomendado
0 puntos Sin reconocimiento Nada dtil

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

e Parametros de seleccion de material multimedia

Tras lo mencionado en la seccion Numero de marcadores y material multimedia del literal

3.3.3.2,, enel que se establecio, que para un correcto funcionamiento de la aplicacion de Realidad

Aumentada no debe tener un tamafio excesivo, se definieron parametros para el material

multimedia:
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Tabla 56 - 3 Parametros de seleccién del material multimedia

Bloque Tipo de material Duracion Tamafio Resolucion Formato
(aprox)

Zona Urbana Video promocional 20 - 40 segundos

Zona Rural Video promocional 20 - 40 segundos P4

Zona Aventura Video promocional 20 - 40 segundos 2-5mb 540x480 p (H264)

Prestadores de | Animacion 20 - 40 segundos

servicio

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.3.3. Construccién de APK
e Creacion de marcadores
El proceso de creacién de marcadores comprendid las etapas de creacion de banco fotogréfico,

evaluacion individual en la plataforma de Vuforia, seleccion de los mejores puntuados, el disefio

grafico de marcadores y la generacion de la licencia de uso del banco de marcadores.

e Banco fotogréfico: El bloque de fotografias seleccionadas para poder convertirse en

marcadores se conformo por 8 imagenes, dos pertenecientes a cada zona:

=

[~

[ [P

.| K203 ~
Aventural Aventura2 Prestadores1 Prestadores2 Rurall Rural2 Urbanol Urbano2

Figura 24 - 3 Banco fotogréafico para marcadores
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

e Evaluacion en Vuforia y seleccion: Cada una de las fotografias del banco fueron
ingresadas al software de Vuforia donde se evaluaron su calidad de reconocimiento
individual, arrojando como resultado: 5 fotografias con alta puntuacion; una para cada

zona, exceptuando prestadores de servicio con dos imagenes.

Para la siguiente etapa del proceso se seleccionaron las imagenes con 5y 4 estrellas como lo

mostrado siguiente figura:

113



a Enghe Image v TR
n Single Image Active Jul 09, 2018 032
. Single Imags Active Jul 09, 2018 0321
ln Single image Active Jul 09, 2018 0125
(™ Single mage Active Jul 09, 2018 0123
I. Singla Image Active Jul 09, 2018 0122
ik Single image Active Jul 09 2018 0120

odarect Todey 03 AM

Figura 25 - 3 Seleccion de imégenes en Vuforia
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

o Disefio gréafico de marcadores: Tomando en cuenta que las imagenes evaluadas, por si
solas no serén consideradas como marcadores, se realizo el disefio grafico de las
mismas, que fueron pensadas de forma que los identifiquen como tal y los diferencien
del resto de fotografias, para lo cual se definieron elementos comunes para las imagenes

de la zona urbana, rural y aventura:

Fotografia
mejor puntuada

= 70NA
URBANA

lcono AR . Titulo de
escanca esta la zona

Figura 26 - 3 Componentes de un marcador
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Para el marcador de prestadores de servicios se cred un disefio especial debido al espacio

destinado a esta imagen y a requerimientos de uso de marca de calidad turistica del cantdn.
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Fotografias
mejor puntuada

=
CALIDAD TURISTICA w
T |
Dishine O Icono AR

Figura 27 - 3 Componentes del marcador de

prestadores de servicio
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Generacion de licencia: Vuforia da la posibilidad de trabajar con licencia libre cuando
los proyectos desarrollados no tienen intenciones de lucro. Este tipo de licencia permite
el reconocimiento de iméagenes, objetos y texto; funcionamiento en iOs, Android y
Windows; creacién de hasta 100 marcadores personalizados. (Lluma y Paredes 2017)

La licencia de uso (license key) es un requerimiento para utilizar la libreria de Vuforia
en Unity. Una vez finalizado el disefio de marcadores, se cargaron en la plataforma las
imagenes finales y se gener6 la licencia de uso que sera utilizada en posteriores

procesos.

Guls-Foba

Guia-Rbba

Licenss Kay

Type: Develop
Status: Active
Created: Jun 13 2018 22:40

History:

License Created - Jun 13, 2018 2240

Figura 28 - 3 Licencia de uso de Vuforia
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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e Material multimedia

Tras la verificacion y ajustes necesarios para cumplimiento de requisitos de los videos, el material

utilizado para la presentacién de informacion complementaria fue el siguiente:

Tabla 57 - 3 Cumplimiento técnico de material multimedia

) » Tamario de
Bloque Imagen referencial Duracion ]
archivo (aprox)
Zona Urbana 30 segundos 3,84 mb
Zona Rural 34 segundos 4,46 mb
Zona Aventura 30 segundos 3,87 mb
Prestadores de Servicio CQUE ESEL 2 40 segundos 2,11 mb
DISTINTIVO Q ¢

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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e Construccion de aplicacion en Unity

Tras ser creado el proyecto en el software Unity, como primer paso y el mas importante, desde la
ventana emergente Build Settings se configurd la plataforma hacia la cual estara destinada la
aplicacién, por defecto esta seleccionado PC, Mac & Linux Standalone; y por razones de proyecto
se ajusto hacia la opcion Android. Una vez seleccionada fueron aplicados los cambios tras dar
clic en Switch Platform, lo que gener6 los ajustes necesarios para que la aplicacion y sus

componentes sean optimizados en tamafio y resolucion.

| Scanes In Buid
o soenes Gua”

PC, Mat B Urus Bandalone o . aotred

Testurs Cormpevuman [ope—y
M s e Coreery

’ Coeoirpmert bur e

Py teminge [ Bkt Ard b

Figura 29 - 3 Configuracion de plataforma
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Al ser un proyecto para implementacion por parte del GADM Riobamba se determind el uso de
parte de la marca ciudad como el icono por defecto de la app, de manera que se convierta en un
producto oficial de la institucion. La resolucién de la marca va desde los 36x36 px hasta los

192x192 px para que se acople a todos los dispositivos celulares.

Figura 30 - 3 icono marca ciudad
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
Asi también, dentro de las configuraciones generales se establecié una version minima sobre la

cual trabajara la aplicacion: Android 2.3.1 ‘Gingerbread’ (API level 9)
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W Android 2.3.1 ‘Gingerbread” (AP! level §
Android 2 3.3 ‘Gngerbread (AP level 10
Andrerd 10 Honeycomb (AP level 1)
Androsd 1.1 Honeycomb' (AP! level 12
Androud 32 Honeycomb (APY level 13)
Andrewd 40 e Cream Sandwich (AP level 14)
Android 4.0.3 tce Cream Sandwich’ (AP! level 15
Androsd 4 Jelly Bean (AP level 16
Andeoid 42 “Jelly Bean' (AP! level 17)

Androsd 4.3 Jelly Bean (AP! lovel 18

Androwd 4.4 8 Kot (AP bevel 19

Android 5.0 Lolpop (AP level 21
Andrond 5.) Lollkpop (AP level 22

Androwd 6.0 Marshmallow (AP level 23)

Figura 31 - 3 Version de Android
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

La UX se entiende como el conjunto de factores y elementos que hacen referencia al nivel de
satisfaccion total de usuarios cuando utiliza un producto o sistema. (Quer 2016) En palabras simples
se encargan de hacer la tecnologia amigable, satisfactoria, facil de usar y por tanto, realmente Util.

Para lograr una aplicacién amigable y que oriente al usuario en su uso, se cre6 una pantalla de
inicio comunmente conocida como Splash Screen, que ademas de introducir la app, presenta una
orden de cambio en la orientacion del dispositivo antes de abrir la cAmara de RA. Con esta accion
se logra que el material multimedia presentado, tras escanear los marcadores, se visualice

adecuadamente.

GIRATU TELEFONO
PARA UNA MEJOR
EXPERIENCIA

Oe )

Q unity

Figura 32 - 3 Splash screen — Orden de

cambio de orientacion del dispositivo
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
Los cambios programados establecen que las rotaciones funcionaran Unicamente desde una

orientacion vertical retrato hacia una horizontal a la izquierda o derecha. Las direcciones de

rotacién fueron pensadas y fijadas para el uso por parte de usuarios diestros y zurdos.
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Settings for Android
Resolution and Presentation

Orientation
Default Orientation* Auto Rotation 3

Allowed Orientations for Auto Rotation

Portrait J
Portrait Upside Down

Landscape Right v
Landscape Left v

Use 32-bit Display Buffer'sf
Disable Depth and Stencil
Show Loading Indicator | Den't Show 3

* Shared setting between multiple platforms.

Figura 33 - 3 Caracteristicas de la app
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Los marcadores finales, cargados a la plataforma de Vuforia, fueron descargados en un solo
paquete e importados en Unity para ser utilizados, ademas del paquete Video Playback, que es un
complemento que permite la implementacion de video en el proceso de RA sin necesidad de
colocarlos sobre un bloque o plano sino directamente sobre los marcadores, y el de vinculacion

facilitado por Vuforia.

GuiaDirTur VideoPlayback-6  vuforia-unity-6-2
-2-6 -10

Figura 34-3 Paquetes importados a Unity
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Es necesario resaltar que dentro del proceso de creacion de image targets, éstos fueron colocados
bajo una misma camara de RA con el fin de crear una sola aplicacién gque escanee varios

marcadores.
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# Scene @ As g 2
|  Shaded = : . z Gizmos *

Figura 35-3 Marcadores bajo una misma camara
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

A los marcadores creados se les asignaron texturas visuales para una mejora estética, ademas de
un Prefab de Video, proveniente del paquete Video Playback, para lograr vincular cada video con
su marcador correspondiente, asi también, se agregaron botones de reproduccion para lograr
interactividad.

Figura 36-3 Vinculacion de videos

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Para la exportacion de la aplicacion se integr6 al programa los paquetes SDK, NDK y JDK para
Android. Una vez realizado este proceso desde la ventana emergente Build Settings, se construyd
el archivo APK, que siendo instalado en la teléfono celular, abre la cdmara de RA, reconoce las

imagenes establecidas como marcadores en la guia y presenta el material multimedia.
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Figura 37 - 3 Ventana emergente de construccion de la apk.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.3.3.4. Pruebas de funcionamiento de aplicacion

Se establecié el siguiente proceso para comprobar el funcionamiento de la aplicacién, donde se

anotaron observaciones en funcion del tiempo que toma para su descarga, la experiencia de

usuario, material multimedia, entre otros.

Tabla 58 - 3 Cuadro de funcionamiento de la app de RA

Descarga

Instalacién

Inicio

) @ ‘wwwricbsmbacomes (@

| —— Q om

Descargas - Riobamba

RIOBAMBA

Lo mejor!

Made wih @ unity

Observaciones:

Tiempo de descarga:

2min40seg

Observaciones:
Facilidad de instalacion.

Tiempo de instalacion: 46 segundos

Observaciones:

No existen problemas.
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Escaneo Reproduccion de material Experiencia de usuario

| ee—

GIRATU TELEFONO
PARA UNA MEJOR
EXPERIENCIA

Os O

€ unity

Observaciones: . Observaciones:
. Observaciones: o
No existen problemas de o . Logra su objetivo, escanear el
o Correcta visualizacion del material. )
reconocimiento. y marcador de forma horizontal
Resolucion adecuada.

para una correcta visualizacion
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Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

34 Preparar y ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio

3.4.1 Validacion aplicacion de RA y disefio

Previo a la validacidn final del proyecto, durante varias sesiones, se trabajé conjuntamente con
los técnicos de turismo en revisiones y correcciones de redaccion de textos, pies de foto,

nomenclaturas, direcciones, etc.

Figura 38 - 3 Revisiones

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.4.1.1. Poblacion

Como fue establecido en el literal 2.2.5., se cre6 de un grupo focal compuesto 6 personas, que
corresponde al total de los técnicos de turismo, quienes estan encargados de informar y orientar
al turista en su visita a la ciudad, ademas se encuentran en el rango de entre 20 a 45 afios y poseen
caracteristicas transliteracy. Este grupo de personas fue escogido para la evaluacion de la

aplicacién pues deben dominarla para casos en que el turista requiera de asesoramiento en su uso.

3.4.1.2. Focus group

Se estableci6 un proceso, recogido en forma de encuesta, para la validacién del disefio de la guia
y la app, iniciando con preguntas inductivas acerca de la tecnologia de RA, tras lo cual cada
técnico realizd un ejercicio practico, que consistié en revisar la guia ademas de seguir los pasos
de la infografia interna sobre la descarga, instalacion y uso de la aplicacion “Riobamba Urbano y
Rural; tras su finalizacion respondieron una serie de preguntas sobre disefio de informacion,

funcionamiento y facilidad de manejo que tiene la app.

Datos sobre pardmetros de evaluacion en relacion a efectividad, eficiencia, aprendizaje y errores
fueron recogidos en fichas de observacion.

2

Figura 39 - 3 Focus group

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.4.1.3. Encuesta
Este documento estuvo formada por:

v Bloque A: Conocimientos previos
Compuesta por preguntas inductivas cuyo objetivo se encuentra en determinar el nivel de
conocimiento acerca de RA y aplicaciones en teléfonos celulares, es decir, crear un

antecedente sobre el tema.

v Bloque B: Prueba de funcionamiento
Ejercicio practico con el objetivo de determinar niveles de efectividad, eficiencia,

aprendizaje y errores en el usuario.

v Blogue C: Evaluacion
Presenta preguntas estructuradas, de tipo especificas, hacen alusion a disefio y de procesos de

desarrollo de RA. Su objetivo esta en conocer el nivel de satisfaccion del usuario.
e Fichas de observacion: Conjuntamente al desarrollo del bloque B de la encuesta, se tomo
datos del procesos de cada técnico, referente a errores y aciertos en cada uno de los

siguientes parametros:

Tabla 59 - 3 Métricas de evaluacion

Nivel Métricas de evaluacion
Efectividad Numero de tareas completadas con éxito en el primer intento.
Eficiencia Cantidad de videos visto completamente.

Eficiencia relativa en comparacion con un usuario experto.

Aprendizaje NUmero de marcadores reconocidos.

Error Numero total de errores.

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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3.4.1.4. Modelo de instrumentos

Encuesta
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Figura 40 - 3 Modelo de encuesta — paginas 1y 2
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Figura 41 - 3 Modelo de encuesta — pagina 3
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Figura 42 - 3 Modelo de ficha de observacion

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

3.4.1.5. Tabulacion y andlisis de resultados:

Tabla 60 -3 Edad

CARACTERISTICAS | CANTIDAD | PORCENTAIJE
24 aiios 2 33,33%

26 afios 1 16,66%

28 afos 1 16,67%

33 afios 1 16,67%

35 afios 1 16,67%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Tabla 61 -3 Sexo

CARACTERISTICAS | CANTIDAD PORCENTAJE
Femenino 3 50%

Masculino 3 50%

TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)
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Blogue A. Conocimientos previos.

Pregunta 1: ¢Conoce qué es la Realidad Aumentada?

Tabla 62 - 3 Conocimientos previos sobre RA

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 5 83,3
No 1 16,7%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 1: ;Conoce qué es la
Realidad Aumentada?

mSi mNo

Grafico 6 - 3 Conocimientos previos sobre RA
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 83% de los evaluados conocen la tecnologia de RA,

mientras que el 17% desconoce la misma.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que la tecnologia de RA es conocida en la mayoria de miembros del grupo
de investigacion pues han tenido acercamientos a través de redes sociales y otros medios, mientras
que un pequefio porcentaje desconoce esta tecnologia debido a que en su carrera nunca tuvo

acceso a la misma
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Pregunta 2: ¢Ha utilizado alguna vez alguna aplicacion de RA?

Tabla 63 - 3 Acercamiento a apps de RA

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 5 83,3%
No 1 16,7%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 2: ¢Ha utilizado alguna vez

alguna aplicacion de RA?

mSi mNo

Grafico 7 - 3 Acercamiento a apps de RA
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan que un 83% de los evaluados ha utilizado alguna vez una

app de RA, mientras que el 17% desconoce la misma.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que la tecnologia de Realidad Aumentada es conocida en la mayoria de

miembros del grupo de investigacion por tanto ha sido utilizada en distintas app siendo juegos los

mas comunes, mientras que el pequefio porcentaje no conoce lo que es RA.
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Bloque B: Evaluacion de la aplicacion

Tabla 64 - 3 Evaluacion de la aplicacion

METRICAS DE EVALUACION RESPUESTA | CANTIDAD | PORCENTAIJE
o Numero de tareas completadas con 5/5 5 83,3%
rjjJ éxito en el primer intento 4/5 1 16,7%
Cantidad de videos visto
4/4 6 100%
© completamente
3
= L _ _ 86% - 90%
w | Eficiencia relativa en comparacion
) 92% - 95% 6 93%
con un usuario experto
95% - 100%
N
g NUmero de marcadores reconocidos 4/4 6 100%
S
<
= ; 0 errores 5 83,3%
2 | Ndmero total de errores
(I 1 error 1 16,7%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Evaluacidn de la aplicacion

100%
90%
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70%
60%
50%
40%
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Efectividad

Eficacia

Aprendizaje

m Métricas de evaluacion

Gréfico 8 - 3 Evaluacidn de la aplicacion

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis e interpretacion:

Error

Del total de respuestas obtenidas, el nivel de efectividad de la app presenta un porcentaje del 83%,

la eficacia un 97%, el aprendizaje un 100% y finalmente el porcentaje de error se ubica en el 17%.
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Tras obtener el promedio de los porcentajes, se determina que existe un alto nivel, correspondiente

a un 93% de efectividad, eficacia y aprendizaje. Mientras que la métrica de error se mantiene en
un 17%.

Bloque C. Evaluacion
Pregunta 3: Facilidad de acceso a descarga

Tabla 65 - 3 Facilidad de acceso a la descarga

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Dificil 0 0%
Media 0 0%

Facil 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 3: Facilidad de acceso
a descarga

0%

m Dificil mMedia = Facil

Gréfico 9 - 3 Facilidad de acceso a descarga

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que el 100% de personas tuvieron facilidad de acceso a la
descarga de la apk.

Interpretacion:

Este resultado refleja que el acceso a la descarga es directo y no presenta complicaciones gracias
a que presenta un link corto que direcciona a la pagina de descarga de la app.
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Pregunta 4: Rapidez de descarga

Tabla 66 - 3 Rapidez de descarga

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Dificil 0 0%
Media 6 100%

Facil 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 4: Rapidez de descarga

= Dificil = Media = Facil

Gréfico 10 - 3 Rapidez de descarga
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:

Los resultados presentan a un 100% de opinion acerca de una rapidez media en la descarga.

Interpretacion:
El total del grupo de investigacion opina que la descarga no es demasiado rapida si se la realiza
a través de una red publica ya sea por su sefial baja o por el sitio en el que se encuentren. Sin

embargo sugieren la utilizacion de datos moviles para optimizar el tiempo de descarga.
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Pregunta 5: Facilidad de instalacion de aplicacion

Tabla 67 - 3 Facilidad de instalacion de la aplicacion

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Dificil 0 0%
Media 0 0%

Facil 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Gréfico 11 - 3 Facilidad de instalacion de la aplicacion

Pregunta 5: Facilidad de
instalacién de aplicacion

m Dificil mMedia = Fécil

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan un porcentaje del 100% en la facilidad de instalacion por

parte de los técnicos de turismo.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que el proceso para la instalacion de la apk en los teléfonos celulares,
resulta facil para todos los miembros del grupo de investigacion, al tener muy pocos pasos y ser

concisos en su descripcion.
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Pregunta 6: Identificacion de marcadores

Tabla 68 - 3 Nivel de identificacion de marcadores

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Dificil 0 0%
Media 0 0%

Facil 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 6: Identificacion de
marcadores

m Dificil ®mMedia = Facil

Gréfico 12 — 3 Nivel de identificacién de

marcadores
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo tuvieron facilidad
de identificacion de los marcadores.

Interpretacion:
Los resultados reflejan que la totalidad de técnicos no tuvieron complicaciones al momento de
identificar los 4 marcadores de la guia, puesto que la infografia explica con facilidad la forma en

como seran reconocibles los marcadores a través del icono de RA.
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Pregunta 7: Complejidad del uso de la aplicacion

Tabla 69 - 3 Complejidad de uso de la app

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Dificil 0 0%
Media 0 0%

Facil 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 7: Complejidad del
uso de la aplicacion

m Dificil ®mMedia = Facil

Gréfico 13 - 3 Complejidad de uso de la app

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Andlisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo tuvieron facilidad

en el uso de la aplicacion.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que la aplicacién es totalmente intuitiva, ademas, gracias a la orden de

girar el dispositivo se mejora la visualizacion de los videos y al icono de reproduccion que aparece

automaticamente después de haber sido reconocido el marcador.
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Pregunta 8: Reproduccion del material multimedia

Tabla 70 - 3 Reproduccion del material multimedia

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
No adecuado 0 0%
Algo adecuado 0 0%
Adecuado 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 8: Reproduccion del
material multimedia

® No adecuado m Algo adecuado = Adecuado

Gréfico 14 - 3 Reproduccion de material

multimedia

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo estuvieron de
acuerdo en que la reproduccion de los videos es adecuada.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que los videos se reproducen sin ningln contratiempo debido a que la

aplicacion al encontrarse instalada, no necesita de internet para la reproduccion del material, asi

también por el area de reconocimiento del marcador.
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Pregunta 9: Calidad del material multimedia

Tabla 71 - 3 Calidad del material multimedia

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
No adecuado 0 0%
Algo adecuado 0 0%
Adecuado 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 9: Calidad del
material multimedia

® No adecuado m Algo adecuado = Adecuado

Grafico 15 - 3 Calidad del material multimedia
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que el 100% de los técnicos de turismo reconocen una
calidad alta en el material multimedia.

Interpretacion:

La totalidad del grupo de investigacion reconoce que el material multimedia presenta videos de
alta calidad en imagen y un volumen de audio adecuado.
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Pregunta 10: Legibilidad de texto
Tabla 72 - 3 Nivel de legibilidad de texto

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
No adecuado 0 0%
Algo adecuado 0 0%
Adecuado 6 100%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 10: Legibilidad de
texto

m No adecuado m Algo adecuado = Adecuado

Gréfico 16 - 3 Nivel de legibilidad del texto
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo consideran una
adecuada legibilidad en el texto de la animacion.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que todos los técnicos de turismo lograron leer los textos correctamente
gracias a un tamafio de fuente adecuado.
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Pregunta 11: Tiempo de lectura

Tabla 73 -3 Tiempo de lectura

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
No adecuado 0 0%
Algo adecuado 1 16,7%
Adecuado 5 83,3%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 11: Tiempo de lectura

m No adecuado ® Algo adecuado = Adecuado

Gréfico 17 - 3 Tiempo de lectura

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Andlisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan que un 83% de los técnicos de turismo, consideran al tiempo

de la animacion de informacion complementaria como aceptable, mientras que el 17% como algo

adecuado.

Interpretacion:

Por un lado la mayoria de personas que integran el grupo de investigacion logran leer la
informacion en los tiempos establecidos y por otro lado, una pequefia parte del grupo considera

que el tiempo es muy largo y debe esperar al cambio entre animacidn pues esta acostumbrado a

una lectura rapida.

138




Pregunta 12: Los videos que pudo apreciar ¢Le motiva a usted a visitar los atractivos de

Riobamba?

Tabla 74 - 3 Motivacion generada

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 12: Los videos que pudo
apreciar ¢Le motiva a usted a visitar los
atractivos de Riobamba?

uSj mNo

Gréfico 18 - 3 Motivacién generada

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que el 100% de los técnicos de turismo se sintieron
motivados a visitar los sitios turisticos del canton.

Interpretacion:

Los resultados demuestran que los videos logran motivar al total de grupo de investigacién gracias
a que muestra variedad y belleza en la oferta turistica.
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uso de la aplicacion de RA?

Pregunta 13: Considera usted que: ¢la infografia es lo suficientemente clara para un sencillo

Tabla 75 - 3 Claridad de la infografia

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 13: Considera usted que: ¢la
infografia es lo suficientemente clara para
un sencillo uso de la aplicacion de RA?

ESi mNo

Grafico 19 - 3 Capacidad de interpretacion de

la infografia

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que el 100% de los técnicos de turismo consideran que la

infografia sobre el proceso de descarga, instalacion y uso de la app es sencilla en su interpretacion.

Interpretacion:
Los resultados demuestran que para todos los técnicos de turismo, la infografia presenta pasos

claros y consisos lo que logra una facil interpretacidn y por consiguiente el uso de la app se torna
eficaz.
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Tabla 76 - 3 Capacidad de diferenciacion entre titulos y subtitulos

Pregunta 14: ;Puede usted diferenciar los titulos de subtitulos y textos?

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 14: ;Puede usted diferenciar los
titulos de subtitulos y textos?

uSj mNo

Gréfico 20 - 3 Capacidad de difereciacion entre
titulos y subtitulos

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que el 100% de los técnicos de turismo logran diferenciar
los titulos y subtitulos dentro de los textos de la guia.

Interpretacion:

Los resultados demuestran que para todos los técnicos de turismo, resulta facil el diferenciar los

titulos y subtitulos gracias al uso de color y tamafio en la diagramacion de texto.
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Tabla 77 - 3 Legibilidad de texto

Pregunta 15: Considera usted que ¢el texto que es legible?

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 15: Considera usted que ¢el
texto que es legible?

uSj mNo

Graéfico 21 - 3 Legibilidad de texto

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo logran leer
adecuadamente los textos de la guia.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que todos los técnicos de turismo lograron leer los textos correctamente
gracias a un tamafio de fuente adecuado.

142



Pregunta 16: ¢Se hace un buen uso del espacio disponible?

Tabla 78 - 3 Uso de espacio disponible

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 16: ;Se hace un buen uso
del espacio disponible?

uSj mNo

Grafico 22 - 3 Uso de espacio disponible
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Anélisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo consideran que se

a dado un buen uso al espacio disponible.

Interpretacion:
El total de personas que conforman el grupo de investigacion estan de acuerdo que la informacion
presentada dentro de la guia se encuentra correctamente distribuida por la utilizacion de columnas

y blogues de informacion ordenados.
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Pregunta 17: ¢ Lee usted la informacién de forma ordenada y clara?

Analisis:

Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo lograron leer la

Tabla 79 -3 Ordeny claridad de la informacion

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 17: ¢ Lee usted la informacién

de forma ordenada y clara?

uSj mNo

Graéfico 23 - 3 Orden y claridad de informacién
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

informacidn de forma clara y ordenada.

Interpretacion:

Los resultados reflejan que todos los técnicos de turismo lograron leer los textos correctamente

gracias a que la guia genera una direccion intuitiva de lectura.
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Pregunta 18: ¢ Las imagenes van de acuerdo al texto?

Tabla 80 - 3 Concordancia entre texto e imagen

REPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Pregunta 18: ;Las imagenes van de
acuerdo al texto?

uSj mNo

Graéfico 24 - 3 Concordancia entre texto e imagen
Realizado por: Wilmer Orozco y Evelyn Cuenca (2018)

Analisis:
Los resultados a esta pregunta arrojan que un 100% de los técnicos de turismo relacionan las

imagenes incluidas en la diagramacion con los textos.

Interpretacion:

El total de personas que conforman el grupo de investigacion lograron relacionar los textos con
las imagenes gracias los pies de foto que dan una descripcion concreta del atractivo.

3.5 Preparar documentos para la produccion

Se realizé un manual que recoge parametros técnicos acerca de disefio editorial y desarrollo de la

aplicacion de RA, para que durante procesos de mejoras o réplicas del proyecto, se conserve el

concepto con el cudl fue creado la guia ademas de la optimizacion de recursos de la apk.
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CONCLUSIONES

e Con base a los resultados obtenidos al crear una guia con Realidad Aumentada de los
principales atractivos turisticos del canton Riobamba, se logré satisfacer la necesidad de la
falta de un material de distribucion local, que combine informacién turistica unificada con

sistemas de visualizacion emergentes.

e A mas de la informacion primaria otorgada por la Direccién de Turismo del GADMR fue
necesaria una ampliacion de informacion desde fuentes secundarias tales como libros,
revistas, periddicos digitales entre los principales. Ademas se realizé la recopilacion de un
banco fotografico propio complementando la base proporcionada.

e Para lograr presentar informacién relevante para el turista dentro de la guia, fue necesario
analizar y sintetizar las fuentes primarias de modo que recoja datos descriptivos,
identificativos, de ubicacion, acceso, contacto y técnicos de los atractivos; ademas de

establecer métodos de organizacion tales como zonificaciones e identificacién por colores.

e La validacion reflejé un nivel alto de conocimiento previo acerca de la tecnologia de RA, lo
que ayudo en la interpretacion del proceso a seguir para evitar al maximo errores en el
correcto uso de la app. Se obtuvo ademas un porcentaje promedio de 95% en los niveles de
efectividad, eficiencia, satisfaccién y aprendizaje. Estos resultados demuestran que la

aplicacion se encuentra apta para su implementacion.
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RECOMENDACIONES

e Ampliar el estudio y uso de la herramienta de RA dentro de proyectos de difusion de
informacién, como una oportunidad estratégica para enriquecer la experiencia visual del
usuario.

e Tomar en cuenta las diversas plataformas tecnoldgicas existentes para generar proyectos de
desarrollo de la tecnologia de RA que abarquen nuevos mercados.

e Motivar a los estudiantes de la Escuela de Disefio Gréfico, al desarrollo de material impreso
y digital que combine herramientas tecnoldgicas, como una forma de innovacion y
acercamiento a nuevas dindmicas de aprendizaje.

o Enfocar estudios en el desarrollo de motion graphics, campo de alta demanda en el mercado
de la animacion.

o Ampliacién en el estudio y aplicacion del Disefio centrado en el Usuario como una forma de

lograr objetivos propuestos con bajos niveles de error.
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ANEXO A

ANEXOS

'RIOBAMBA

| GAD MUNICIPAL
s

Riobamba, 19 de marzo de 2018
Oficio No. GADMR-GT-2018-061-0

Licenciado

Ramiro Santos

PRESIDENTE DE LA UNIDAD DE TITULACION DE LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Presente -

De mi consideracion

Por medio del presente expreso un cordial saludo y desec para Usted toda clase de éxitos en sus funciones.

En atencion al Oficio S/N de fecha 16 de marzo de 2018, presentado por los sefores Wilmer Fernando
Orozco con cédula de identidad N* 060407193-6 y Evelyn Fernanda Cuenca con cédula de identidad N*
172284828-8 estudiantes de la escuela de Disefio Grifico de la Facultad de Informitica y Electronica de la
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, mediante el cual solicita se le otorgue aval de interés para el
proyecto de titulacion denominado “CREACION DE UNA GUIA REALIDAD AUMENTADA DE LOS
PRINCIPALES ATRACTIVOS TURISITICOS DELCANTON RIOBAMBA”", pongo en su conocimiento gue son
funciones del GADM de Riobamba a través de la Direccién de Gestidn de Turismo, apoyar el desarrolio de

proyectos multidisciplinarios sobre la base de idades insatisfech P el
cr turistico | de forma planificada, en funcidn de mejorar la calidad de vida de residentes y
de la preservacion del patri al, historico y cultural

En este contexto, es de Interés para la institucion el proyecto de titulacion “CREACION DE UNA GUIA
REALIDAD AUMENTADA DE LOS PRINCIPALES ATRACTIVOS TURISITICOS DEL CANTON RIOBAMBA”; en tal
virtud me permito avalizar el proyecto por estar orientado a la promocion y difusion de los atractivos
turisticos del cantdn Riobamba; de igual se facilitara 1a inf ion @ que

q

Segura de contar con su gentil atencion, anticipo mi sincero agradecimiento.

DIRECOON DF TURSMO
Duwccin: Av. Dansl Lnon Borje v Mrasd Tokdbona: (1) 7947 189
Lt i @ g ot wibanbe gob o



ANEXO B
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