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RESUMEN

Esta tesis se enfoca en el desarrollo de una aplicacion movil con realidad
aumentada que permita la interaccion de los turistas nacionales y extranjeros
con la fauna que forma parte del Parque Historico de Guayaquil. Ademas,
permite obtener conocimiento didactico de las diversas especies del reino
animal que habitan dentro del mismo, y a su vez, aportar al incremento del

ndmero de visitas.

El trabajo sustenta que es necesario que las personas tengan conocimiento
de la diversidad de especies, para la proteccion y conservacion de la vida
silvestre, mostrando de forma interactiva: la descripcion, caracteristicas, y
hébitat de cada una de las especies que habitan en el Parque Histérico
Guayaquil. Todo esto gracias al uso de herramientas multimedia como la
realidad aumentada, la cual permite visualizar objetos 3D al espectador y que
sirve como un método de aprendizaje para asi obtener un resultado creativo,
visual y dinamico. Esta propuesta toma como ejemplo la aplicacion de
Pokemon GO, una aplicacién movil con realidad aumentada que tuvo mucha

acogida por parte de los usuarios desde el afio 2016 hasta la actualidad.

Para desarrollar esta aplicacion movil, se hizo uso de recursos como una
entrevista a la persona encargada de la administracion del parque con la
finalidad de conocer acerca de la historia y los tipos de reserva animal que se
encuentran en el lugar, puesto que la informacion existente en internet era
muy poca. Ademas, se elaboré una encuesta a los visitantes del parque, para
considerar el nivel de interés al momento de implementar un aplicativo mévil
con realidad aumentada que permita mejorar la promocién y difusion del
Parque Histérico de Guayaquil, asi como, y obtener de forma didactica,

conocimiento de la zona silvestre del mismo.

Palabras Claves: realidad aumentada, aplicacion mévil, Parque Histérico, 3D,

Pokemon GO, reserva animal
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ABSTRACT

This thesis focuses on the development of a mobile application with
augmented reality that allows the interaction of national and foreign tourists
with the fauna that is part of the Historical Park Guayaquil. In addition, it allows
to obtain didactic knowledge of the various species of the animal kingdom that
inhabit it, and at the same time, contribute to the increase in the number of

visits.

The work sustains that it is necessary that people have knowledge of the
diversity of species, for the protection and conservation of wildlife, showing
interactively: the description, characteristics, and habitat of each of the species
that inhabit the Park Historical Guayaquil. All this thanks to the use of
multimedia tools such as augmented reality, which allows the viewer to
visualize 3D objects and which serves as a learning method to obtain a
creative, visual and dynamic result. This proposal takes as an example the
application of Pokemon GO, which was very well received by users since 2016

to the present.

To develop this mobile application, resources were used as an interview with
the person in charge of the administration of the park in order to learn about
the history and types of animal reserves found in this place, since the existing
information on the internet, it was very little. In addition, a survey of park visitors
was prepared to consider the level of interest when implementing a mobile
application with augmented reality that allows to improve the promotion and
dissemination of the Historical Park Guayaquil, as well as, and obtain in a
didactic way, knowledge of the wild zone of it.

Keywords: augmented reality, mobile application, Historical Park, 3D,

Pokemon GO, animal reserve
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Introduccion

En los dltimos afios, las aplicaciones moviles se han transformado en una
herramienta beneficiosa para las personas, puesto que permiten realizar un
sinfin de actividades como escuchar musica, editar fotografias y videos, jugar,
aprender, etc., al alcance de la mano. La empresa Softcorp define a las
aplicaciones moviles como: “programas disefiados para ser ejecutados en
teléfonos, tablets y otros dispositivos moviles, que permiten al usuario realizar
actividades profesionales, acceder a servicios, mantenerse informado, entre

otro universo de posibilidades”. (2019)

Junto con la creacion de las aplicaciones moviles, se derivan otros tipos de
herramientas digitales que vuelven interactiva la experiencia de usuario al
momento de utilizarlas. Entre las mismas, se puede mencionar la
implementacion de realidad aumentada en muchas aplicaciones con fines
educativos y de aprendizaje. La realidad aumentada o AR es aquella en la
cual se complementa el entorno real con objetos digitales, que puede ser
utilizada con gafas creadas con esta finalidad, cascos y dispositivos moviles

como Smartphones.

La realidad aumentada no solo ofrece un modo divertido e interactivo de
aprendizaje para el usuario, experimentando e imaginando cosas nuevas; sino
gue, a su vez, permite incrementar ventas en linea, enriguecer los contenidos,
mejorar la imagen de una marca, generar turismo, mostrar informacion sobre
objetos como automoviles, entre otros. Ademas, ayudan a intensificar el
interés por parte del usuario, para ganar conocimiento sobre un tema, ya sea

este linguistico, cultural, profesional, etc.

Uno de los ambitos en los cuales se hace uso de aplicaciones méviles con
realidad aumentada es el cultural, puesto que existen algunos museos que
presentan informacién sobre las obras y objetos de las mismas mostrados en

disefio 3D. Una gran iniciativa que se deberia implementar con estas



herramientas digitales, es aplicaciones méviles con realidad aumentada que
permitan conocer mas sobre flora, fauna, arte, historia y arquitectura de

diversos lugares emblematicos que intensifique la visita de turistas a un lugar.

Es por esto que, el objetivo del presente proyecto es el desarrollo de una
aplicacion movil con realidad aumentada que permita a los turistas nacionales
e internacionales del Parque Histérico de Guayaquil, interactuar y obtener
conocimiento didactico de las diversas especies del reino animal que habitan

dentro del mismo, y a su vez, aportar al incremento del numero de visitas.



Capitulo |

1. Presentacion del objeto de estudio
1.1 Planteamiento del problema

La implementacion de las herramientas digitales como promocién turistica no
ha sido aun explotada en el medio. Si bien, Ecuador busca incrementar la
oferta turistica de los atractivos naturales, histéricos y culturales para obtener
un mayor crecimiento economico. Se recurre a estrategias tradicionales,
mientras que otros paises aplican estas herramientas multimedia para captar
el interés de las personas. Estas nuevas estrategias son de gran beneficio y
utilidad porque aportan con el acceso al conocimiento especifico del lugar

turistico.

En la actualidad, la utilizacion de herramientas multimedia de libre acceso
permite implementar aplicativos que ayuden en la promocién turistica,
comercial y educativa de lugares de interés. El acceso a toda la informacion
disponible en internet y en redes sociales posibilita el intercambio de datos y
archivos a pesar de las distancias fisicas para cualquier usuario. El Parque
Historico de Guayaquil no cuenta con una herramienta multimedia propia que

ayude al usuario a conocer mas ampliamente su fauna y de forma didactica.

El Parque Histérico de Guayaquil es un lugar reconocido como destino
turistico nacional y extranjero del pais, también considerado Patrimonio
Cultural. Ademas, es un lugar de recreacién que cuenta con espacios de vida
silvestre tanto flora como fauna, y una zona tradicional e infraestructura

histdrica y turistica que recrean visualmente al Guayaquil de antafio.

Para contribuir en el conocimiento cientifico y educativo de las especies que
habitan en el Parque Historico de Guayaquil, se presenta una solucion basada
en el desarrollo de una aplicaciéon con realidad aumentada, facil de usar y

comprender. El propdsito de la aplicacion es obtener un conocimiento



cientifico de las especies que habitan en un ambiente natural dentro del
parque, ayudar a incrementar el namero de visitas que se registran
anualmente en el mismo, y a su vez, entretenimiento, interaccion y difusion en

redes.

1.2 Formulacion del problema

¢, Como la implementacién de una aplicacion movil con realidad aumentada
dirigida al Parque Historico de Guayaquil permitira de forma interactiva aportar

al conocimiento de la fauna existente dentro del parque?

1.3 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada que permita a los
visitantes del Parque Histérico de Guayaquil interactuar y obtener
conocimiento didactico de las especies del reino animal que habitan dentro

del mismo, aportando al incremento del niumero de visitas.

1.4 Objetivos especificos

e Realizar el levantamiento de informacién que permita identificar los
elementos de la fauna que seran producidos con realidad aumentada.

e Establecer el disefio de la aplicacion mévil manejando una interfaz
grafica sencilla, amigable, asi como también, sea adaptativa.

e Elaborar la aplicacién a partir del disefio establecido, utilizando realidad

aumentada.

1.5 Justificacion

La presente propuesta tecnolégica busca mediante una forma didactica
conocer y contribuir con la difusiéon de la zona de vida silvestre del Parque

Histérico de Guayaquil, mostrando lo que conserva, guarda y cuida en estado
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natural. Asi mismo, mostrar informacién general e importante que ayude a
promover la fauna existente de forma interactiva y de facil acceso para los

visitantes extranjeros y nacionales.

Se tiene conocimiento que hace meses atras, el Parque Historico presentaba
quejas por parte de los visitantes, puesto que, el mismo no contaba con los
suficientes Guias Turisticos que acomparfien a un grupo de personas por el
recorrido de cada una de las diversas aéreas. Los visitantes debian hacer sus
recorridos e informarse por su propia cuenta. Actualmente, se han escuchado
las sugerencias de los usuarios y el Sistema Nacional de Areas Protegidas
(SNAP) en conjunto con el Parque, mediante el programa “Aula Verde” han
implementado guias que ayuden en el manejo y mejora de la administracion

del mismo.

Gracias a la implementacion de las Tics y el uso de herramientas multimedia,
el aprender mediante una app movil genera un mayor interés en los usuarios,
cuando existe algo novedoso, lo que produce una retentiva en la persona, mas

aun si lo que se presenta tiene realidad aumentada o algun objeto en 3D.

Es por esto que, la elaboracion de esta propuesta ofrece una idea clara de
mostrar de una forma interactiva los elementos del Reino Animal dentro del
Parque utilizando herramientas tecnolégicas como la realidad aumentada, que
permita proporcionar informacién de manera innovadora y atractiva con la que
se promueve dichos destinos culturales e incentivando a los potenciales
turistas a visitar de forma fisica estos lugares, aprovechando asi la tecnologia

de Internet que es un excelente medio de comunicacion.

El aplicativo propuesto aportara al recorrido habitual, la interactividad con
disefios y animaciones creadas en 3D, simulando realismo a la aplicacién, los
usuarios que interactien con este tipo de aplicaciones innovadoras, lograran
sentirse mas atraidos por estos lugares, ya que son llamativos; es decir, lo
mismo que es explicado por el guia turistico se puede presentar en algo virtual

gue apoye al recorrido y conocimiento impartido.



Lo nuevo aparte de mostrar la informaciéon de forma didactica mediante la
aplicacion movil, seria la opcion de tomar una fotografia que quede como
recuerdo de la visita y lograr compartirla en redes sociales, ya que esto vuelve

la experiencia mas interactiva.

Por dltimo, puesto que se busca que las visitas del parque aumenten, se
puede implementar una mecanica que favorezca tanto a visitantes como al
parque y al uso de la app, la cual puede consistir en que los usuarios hagan
uso de la aplicacion para que a través de su camara, se tomen una foto con
los animales y la publiqguen en sus redes personales con un hashtag, que
tomando como ejemplo: “#ParqueHistoricoRA”. La foto mas llamativa o con
mMas interacciones podria concursar para un tour, paseo en bote o cualquier

otro premio que esté dentro de las posibilidades de ofrecer el parque.

1.6 Marco conceptual

Alrededor del pais se puede encontrar diversos zooldgicos y centros de
rescate animal como Amazoonico Animal Rescue Centre en Tena, Centro de
Crianza Arnaldo Tupiza en Puerto Villamil, EI Pantanal en Guayaquil,
Zoologico de San Martin en Bafios, entre otros; asi como areas protegidas
como el Pargue Nacional Yasuni ITT, cuya finalidad es la proteccion de
diversas especies en peligro de extincidn, el cuidado de las areas verdes y de

la explotacion del petréleo.

Alo largo de los afos, varios de estos lugares se han convertido en Patrimonio
Cultural, como es el caso del conocido Parque Histérico de Guayaquil, el cual
cuenta con una diversidad de especies del reino animal, el mismo se
encuentra formado por tres zonas que son: urbano-arquitectonica, flora -
fauna y tradicion (este ultimo en referencia a lugares turisticos del antiguo

Guayaquil).

El presente proyecto de investigacion plantea la propuesta de desarrollar un

producto tecnolégico basado en una aplicacion movil con realidad aumenta



gue permita dar a conocer el area de la fauna (especies del reino animal) que
se encuentran dentro del Parque Histérico de Guayaquil a los turistas

nacionales y/o extranjeros que visiten el mismo.

1.6.1 Parqgue Historico de Guayaquil

Imagen 1 Parque Histérico de Guayaquil
Fuente: https://radiohuancavilca.com

El Parque Histérico de Guayaquil se encuentra ubicado en la Parroquia La
Puntilla km 1.5 via Samboronddn, nace por la iniciativa del Banco Central del
Ecuador, institucion que a través de los afios ha demostrado un gran interés
por el rescate, preservacion, promulgacion y difusion de la cultura ecuatoriana

para las futuras generaciones.

El Parque Histérico de Guayaquil cuenta con una pagina de informacion
general dentro del sitio web de la campafia “Guayaquil es mi destino” donde
se tiene como finalidad la promocién de edificios publicos emblematicos,
museos, iglesias, parques, atractivos de entretenimiento y gastronémico,

siendo esta su Unica promocién en linea para los visitantes.

1.6.2 Parques de reserva y cuidado de la fauna

Una reserva natural o ecologica es aquella area protegida para la vida
silvestre, flora — fauna y rasgos geoldgicos de especial interés, que tiene como
finalidad la conservacion y apertura de oportunidades para investigacion y

educacion.



Por lo cual, dentro de los objetivos propuestos por la Union Internacional para
la Conservacion de la Naturaleza (UICN) como gestion ecoldgica no solo de
la flora sino también de la fauna de las areas protegidas, se establece que: se
busca la proteccion de ecosistemas y de especies, el manejo de recursos
naturales y culturales, la facilitacion de investigacion y brindar alternativas de

turismo.

Es por esto que, segun el (Ministerio del Ambiente, 2018) Ecuador cuenta en
su Sistema Nacional de Areas Protegidas (SNAP) con 11 parques nacionales
en los cuales existe una gran variedad de flora y fauna, en los mismos se
prohibe cualquier tipo de explotacion para preservar su condicién natural.
Estos parques son: “Cayambe Coca, Cotopaxi, Galapagos, Llanganates,
Machalilla, Podocarpus, Sangay, Sumaco, Yasuni,Yacuri y ElI Cajas”
(Ministerio del Ambiente, 2018, par. 1).

Este sistema abarca las cuatro regiones del pais albergando 56 reservas
naturales correspondientes al 20% de la superficie del Ecuador, en los niveles
terrestre, marino y costero marino, sus recursos culturales y las principales
fuentes hidricas (SNAP, 2015). Debido a esto:

La Subsecretaria de Patrimonio Natural, a traves de la Direccion de
Biodiversidad del Ministerio de Ambiente, bajo el Convenio Marco de
Cooperacién entre el Ministerio del Ambiente y la Fundacion Eco Fondo,
desarrollan el programa ‘Aula Verde' dirigido al fortalecimiento de
capacidades de los funcionarios que laboran en areas protegidas (jefes

de areay guardaparques) y vida silvestre. (Ministerio del Ambiente, 2013)

1.6.3 Zooldgicos en otros paises

La cadena televisiva Telemundo elaboré un ranking de los mejores zoolégicos
alrededor del mundo, basandose en diversos criterios como: cantidad de

animales, su calidad de vida, la ubicacion, vegetacion, flora, terreno y



experiencia. Dentro de este ranking, 11 de los mismos pertenecen al territorio

latinoamericano, los cuales se mencionan a continuacion:

e Zoologico Metropolitano Rosy Walther en Tegucigalpa
(Honduras): “El primer zoologico del pais centroamericano. Tiene 300
animales de 50 especies y esta rodeado de acantilados a una altura de
1000 metros con una vista Unica de la ciudad” (Perd.com, 2015). (Ver
anexo # 1)

e El Yumkd, Villahermosa en Tabasco (México): “Sus habitantes
gozan de un hogar en medio de la selva hiumeda natural del lugar”
(Perd.com, 2015). (Ver anexo # 2)

e Zoolbgico de Buenos Aires (Argentina): “Se encuentra en el Barrio
de Palermo, apunta a la fauna y se encuentran en una de las zonas
verdes més linda de la ciudad” (Pert.com, 2015). (Ver anexo # 3)

e El Nispero, Valle de Anton (Panam@): “Se encuentra a los pies del
Cerro Gaital, en él se hospedan especies tropicales no vistas en otros
zoologicos” (Pera.com, 2015). (Ver anexo # 4)

e Zoolbgico Nacional del Parque Metropolitano en Santiago de
Chile: “Tiene una superficie de 11.9 acres, a la altura de la ciudad”
(Peru.com, 2015). (Ver anexo # 5)

e Parque Zoolégico Huachipa (Peru): “Tiene una coleccion de mil
animales, divididos en 300 especies, resaltando la fauna autdctona”
(Peru.com, 2015). (Ver anexo # 6)

e Zoologico de Fauna Sudamericana en Santa Cruz (Bolivia):
“Cuenta con 2 mil animales, siendo el pais el 110. con mayor diversidad
del mundo” (Pertd.com, 2015). (Ver anexo # 7)

e Zoolbgico La Aurora (Guatemala): “Es considerado uno de los
mejores de Centroamérica” (Perud.com, 2015). (Ver anexo # 8)

e Zoolbgico de Chapultepec (México): “Es uno de los mas visitados
del mundo. Posee 1,400 animales de 240 especies” (Peru.com, 2015).

(Ver anexo # 9)
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e Zooldégico Nacional Simén Bolivar en San José (Costa Rica):
“Cuenta con 340 ejemplares en una superficie de 4.9 acres” (Peru.com,
2015). (Ver anexo # 10)

e Parque ZooDom en Santo Domingo (Republica Dominicana): “Uno
de los méas grandes de Latinoamérica, tiene una superficie de 371

acres” (Pert.com, 2015). (Ver anexo # 11)

1.6.4 Smartphone

Su traduccion al espafiol es “teléfono inteligente” el cual recibe este nombre
por la gran capacidad que maneja para llevar a cabo mas funciones aparte de
realizar o recibir lamadas y mensajes. Con este dispositivo se puede hacer
uso de diversas aplicaciones moviles desarrolladas para mejorar la
comunicacién alrededor del mundo vy facilitar al usuario el realizar diferentes
actividades que tomarian mas tiempo como hacer una fila para hacer un
depdsito bancario o editar un documento de Word en una computadora,

volviendo el trabajo mas simple al alcance de nuestras manos.

Desde el punto de vista del hardware, un smartphone es un ordenador
de bolsillo que, gracias a las tecnologias microelectrénicas, ha ido
acumulando funciones y posibilidades que lo acercan a otros
dispositivos de proceso aparentemente mas potentes y versatiles. Los
teléfonos maviles inteligentes incluyen, como minimo, un teclado (fisico
o virtual), una pantalla normalmente téctil, y un importante tamafio de
memoria. Hoy en dia [...] los teléfonos inteligentes estan entrando en
el terreno de los otros dispositivos. A veces, la principal diferencia solo
se encuentra en el tamafio y forma del teclado o de la pantalla. (Roca
Chillida, 2013, par. 2)
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1.6.5 Aplicaciones moviles

Una aplicacion movil es aquella aplicacion informética desarrollada para

utilizarse en teléfonos inteligentes o smartphone, Tablet y diversos

dispositivos; se encuentran disponibles en plataformas de distribucién de los

OS moéviles como Android, 10S, Windows Phone, etc. Estas aplicaciones

buscan captar la atencion del usuario permitiendo crear una experiencia

agradable y fortalecer la conexion con la marca, sin embargo, el éxito de una

app dependera mucho de un estudio de mercado.

En el mercado de las aplicaciones mdviles, existen tres principales tipos con

diferentes propiedades, limitaciones o proceso de programacién, estas son:

Aplicaciones Nativas: “aquellas que han sido desarrolladas con el
software que ofrece cada sistema operativo. De esta forma, iOS,
Android y Windows Phone tienen softwares distintos, comunmente
denominados SDK o Software Development Kits” (Zeledon, 2018).
Aplicaciones Web: [...] son construidas principalmente en los
lenguajes HTML, Javascript y CSS [...] este tipo de aplicaciones no
emplean un SDK o Software Development Kit. Esto quiere decir que,
como desarrollador de web apps, puedes programar en la plataforma
gue desees, independientemente del sistema operativo en el cual tu
aplicacion sera utilizada. (Zeledon, 2018)

Aplicaciones Hibridas: combinacién o, como su hombre lo indica, un
“hibrido” entre las dos aplicaciones que hemos visto anteriormente. En
cuestiones de disefio, desarrollo y programacién, una aplicacién hibrida
sera realizada a partir de HTML, Javascript y CSS, -tal como las web
apps; la diferencia radica en que una vez que la aplicacion esta
finalizada en cuanto a su disefio y programacion, se compilara de tal
manera que el resultado final sera muy similar a una aplicacion nativa.
(Zeledon, 2018)
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1.6.6 Realidad aumentada

La realidad aumentada o AR es aquella en la cual se complementa el entorno
real con objetos digitales, que puede ser utilizada con gafas creadas con esta

finalidad, cascos y dispositivos moviles como smartphones.

El término “realidad aumentada” fue acufnado por Tom Caudell y David
Mizell (investigadores de la compafiia Boeing, dedicada a la fabricaciéon
de aviones, helicépteros, misiles y satélites) en 1992 para referirse a la
superposicion de una pantalla digital que mezcla graficos virtuales de
alta tecnologia, para proyectarlos a las tablas de usos mdltiples y

reutilizables. (Cavanillas, 2016, par. 5)

La realidad aumentada no solo ofrece un modo divertido e interactivo de
aprendizaje para el usuario, experimentando e imaginando cosas nuevas; sino
gue, a su vez, permite incrementar ventas en linea, enriquecer los contenidos,
mejorar la imagen de una marca, generar turismo, mostrar informacion sobre

objetos como automdviles, entre otros.

1.6.7 Aplicaciones moviles con realidad aumentada

En (Xataka, 2017) se menciona que los smartphones utilizan la camara para
mostrar en pantalla los elementos fisicos reales y a su vez procesar los
elementos digitales, para que se reproduzcan de manera que parezca que se
esta interactuando con el entorno real. En la actualidad, existen un sin nimero
de aplicaciones conocidas y no conocidas en las que se ha implementado esta
herramienta para promover no solo la interaccion entre la aplicacion y el
usuario sino también generar el aprendizaje y la comunicacion, entre las

cuales se puede mencionar:

AR GPS Compass Map 3D: Es una aplicacién gratuita que ayuda a orientarse
gracias a una brujula flotante que aparece en la pantalla del moévil (Noguera,
2018, par. 3).
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Imagen 2 AR GPS Compass Map 3D
Fuente: Xataka (2018)

Human Anatomy Atlas: Es una aplicacion de pago que ofrece una
experiencia completa de diseccién digital para centrarse en partes concretas

de la anatomia, en una vista en 360 grados (Noguera, 2018, par. 9).

T
i | B

Imagen 3 Human Anatomy Atlas
Fuente: Xataka (2018)

World Lens: Es una app de Google Translate que consiste en apuntar con la
camara del teléfono hacia un texto y este se mostrara traducido a un idioma

en la pantalla, en tiempo real con la misma tipografia y colores (Noguera,
2018, par. 22).

Imagen 4 World Lens
Fuente: Xataka (2018)
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También se puede mencionar que, diario se hace uso de la realidad
aumentada en aplicaciones para mantenerse comunicado como: los filtros en
Instagram, los Lenses de Snapchat o el AR Studio de Facebook, los cuales

son divertidos, impactantes y captan mejor la atencion.

Imagen 5 Lenses de Snapchat
Fuente: Xataka (2018)

1.6.8 Impacto de apps moviles con realidad aumentada

En la actualidad, el uso de aplicaciones méviles con realidad aumentada ha
llegado a tener un gran impacto en los usuarios que las utilizan, debido a que
la RA ofrece diversas posibilidades de interaccion que pueden ser explotadas
en diferentes ambitos de aplicacion tanto a nivel educativo, como cultural y

lGdico.

1.6.8.1 Ambito educativo

ZooBurst

Es una aplicacion que permite ayudar a los nifios a aprender por medio de
imagenes visuales, con las cuales pueden interactuar y formar parte de la

historia.
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ZooBurst! e

Campfire? No way, | like the
cold|

Imagen 6 ZooBurst
Fuente: Youtube (2010)

Cuenta con una biblioteca de miles de imagenes, en la cual los usuarios
pueden realizar diversos disefios de libros de cuentos con personajes
tridimensionales, agregar animaciones flash de Adobe, narraciones y
globos de voz a la historia; cuando el libro se completa, los nifios se
convierten en una parte de la historia a través de webcam.
(Realinfluencers, 2016)

ZooBurst permite observar los diversos cuentos digitales desde diversos
angulos. Se encuentra desarrollada para dispositivos 10S, cuenta con la
version basica gratuita y la versién premiun que permite tener acceso a mas

opciones de disefio.

1.6.8.2 Ambito cultural

Asi mismo, es posible usar la realidad aumentada en contextos culturales, hoy
en dia, se puede encontrar libros con aplicaciones de realidad aumentada, asi
como también, exposiciones de arte en las que se implementa estas

herramientas.
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Imagen 7 Vivir el arte en una nueva experiencia digital es la propuesta que hace el
MAAC a sus visitantes

Fuente: Lylibeth Coloma / El telégrafo

En el 2017, el Museo Antropologico y Arte Contemporaneo mostro la
propuesta “Vivir el arte en una nueva experiencia digital”, en la que el guia del

museo cuenta con una Tablet en mano y realiza la visita a los usuarios.

Mediante esta herramienta, les muestra a los visitantes que al utilizar la
aplicacion MAAC, ellos pueden ubicar el dispositivo sobre cualquiera de los
cuadros mostrados en el Museo y se crea una realidad aumentada que
permite ingresar a las opciones ‘Autor, Expertizacion y Galeria’; cada una
tiene datos adicionales que enriquecen el acervo cultural. (El Telégrafo,
2017)

1.6.8.3 Ambito ladico
Pokémon GO

Otro gran ejemplo de este tipo de aplicaciones moviles realizadas con
realidad aumentada, es el juego de Pokémon Go, el cual se popularizd
hace unos meses por esta innovadora propuesta; el mismo, permite
deleitarse con los beneficios del mundo virtual en conexion con el mundo
real. (BBC Mundo, 2016, par. 17)
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Imagen 8 Pokemon GO
Fuente: https://pokemongolive.com/es/

Pokemon Go, es un videojuego gratuito de realidad aumentada para
dispositivos iOS y Android que consiste en buscar y capturar personajes de la
saga Pokémon escondido en ubicaciones del mundo real, para lo cual el
usuario debe desplazarse fisicamente por las calles de la ciudad para

progresar.

A su vez, se considera que esta aplicacion promueve la interaccion social por
parte de los usuarios que hacen uso de ella, puesto que genera reuniones

fisicas en distintas ubicaciones de las ciudades, alrededor del mundo.

1.6.9 Geolocalizacién

La geolocalizacion es una de las principales funciones que ofrece un
smartphone, puesto que permite al usuario el sentido a orientarse o buscar
algun lugar en especifico al cual el desee movilizarse. Muchas aplicaciones
suelen recurrir a pedir al usuario que confirme el acceso a la misma para
mayor seguridad, como, por ejemplo: Google con su sistema de Maps, ayuda
en la localizacion de un dispositivo perdido.
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La geolocalizacion implica el posicionamiento que define la localizacion
de un objeto, de un dispositivo, en un sistema de coordenadas
determinado de nuestro planeta tierra. Este proceso es generalmente
empleado por los sistemas de informacion geogréafica, un conjunto
organizado de hardware y software, mas datos geogréficos, que se
encuentra disefiado especialmente para capturar, almacenar,
manipular y analizar en todas sus posibles formas la informacion
geografica referenciada, con la clara mision de resolver problemas de

gestion y planificacion. (Ucha, 2011)

1.6.10 Android OS

Android OS es un sistema operativo elaborado para dispositivos moviles, se
ha vuelto uno de los mas sonados en el mercado, es por esto que marcas
como: Samsung, Sony, Huawei, Xiaomi, entre otras, hacen uso de este

sistema en sus diversos modelos.

Android es un sistema operativo mévil desarrollado por Google; es uno
de los méas conocidos junto con iOS de Apple. Esta basado en Linux,
gue junto con aplicaciones middleware esta enfocado para ser utilizado
en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, Tablet, Google TV
y otros dispositivos. Es desarrollado por la Open Handset Alliance,
liderada por Google. (Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi,
2012)
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Capitulo Il

2. Descripcion de la propuesta tecnoldgica

2.1 Descripcion del producto

La presente propuesta tecnoldgica consiste en una aplicacion movil con
realidad aumentada que permita a los turistas nacionales y/o extranjeros
obtener un conocimiento didactico e interactivo de las especies del reino
animal que habitan dentro del Parque Histérico de Guayaquil, teniendo la
posibilidad de tomarse una foto con el animal recreado en 3D y a su vez

aportando al incremento del nimero de visitas.

La aplicacion recibe el nombre de “Parque Histérico Digital” y consiste en
presentar al usuario una pantalla principal con tres opciones de menu:
Mamiferos, Aves y Reptiles, que es como se encuentran clasificados los
animales en el Parque; asi mismo se mostraran los botones de mapa y
contactanos. Se encontrara imagenes e informacién de las diversas especies
existentes y se tendra acceso a tomar una fotografia en la cual el animal se
mostrara con realidad aumentada; posteriormente, si el usuario lo desea
podra compartir la foto en redes sociales. El usuario debe permitir el acceso a

la camara, ubicacion y redes sociales.

2.2 Descripcion del usuario

La aplicacion “Parque Histérico Digital” se encuentra dirigida a todos los
visitantes y turistas nacionales y extranjeros que deseen conocer mas sobre
las diversas especies que se encuentran en el Parque Histérico de Guayaquil
y tengan acceso a un Smartphone.

2.3 Alcance técnico

La aplicacion tendra todas sus funcionalidades presentes liberadas para su
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uso, es decir, no se dejaran funciones sin usar. Se requiere que el usuario
permita el acceso a la cAmara del smartphone si desea observar el animal con
realidad aumentada y realizar la fotografia. Luego la imagen se guardara en
el carrete y podra ser compartida en redes sociales, si se permite el acceso a

las mismas.

2.4 Especificaciones funcionales

La aplicacion “Parque Historico Digital” funciona de la siguiente manera:

En su pantalla principal se mostraran tres opciones de menu que consiste en
una clasificacion segun especie de animales que existen en el Parque, entre

las cuales estan: Mamiferos, Aves y Reptiles.

Al dar clic en cualquiera de las tres opciones se presentard una imagen de
cada diversos tipos de animales existentes segun su clasificacion y al
presionar sobre esta, aparecera un cuadro de dialogo con informacion como:

nombre, descripcion, foto y datos del mismo.

El usuario tendra disponible la accion de acceso a la cAmara para tomar una
fotografia, en la cual se le mostrara el animal con realidad aumentada, el
mismo podra regresar a la informacién de ese animal o cerrar el cuadro y

acceder a la informacion de otra especie.

También existen dos barras de accidon: una aparecera en el costado superior
derecho en la cual se muestran el logo del Parque Histérico de Guayaquil, asi
como los botones: geolocalizacion, contacto, home y atras; mientras que, la
segunda aparecera en el costado inferior izquierdo, y se muestran las
opciones de camara, compartir y cerrar. Estos botones seran visualizados

dependiendo de la pantalla que se esté observando.

Cuando el usuario realiza la captura fotografica de una especie, tiene la opcion

de poder compartir esa imagen a sus redes sociales.
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2.5 Mdédulos de la aplicacion

PANTALLA PRINCIPAL

BARRA DE NOTIFICACIONES

BTN | BTN LOGO ACTION BAR

MAPA  [CONTACTQ|

BOTON 1:
“MAMIFEROS”

BOTON 2:
”AVES"

BOTON 3:
“REPTILES”

Figura 1 Diagramacién de pantalla principal
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

PANTALLA MAMIFEROS

BARRA DE NOTIFICACIONES

BN | BN | BTN LOGO ACTION BAR

HOME MAPA  [CONTACTQ[

TEXTO-TITULO
“MAMIFEROS"

BTN BTN
IMG 1: IMG 2:
"MAMIFERO"'MAMIFERO"
BOTONES
COLLAGE
IMAGENES
BTN BTN
IMG 3: IMG 4:
"MAMIFERO"'MAMIFERO’
|« o = }

Figura 2 Diagramacion de pantalla mamiferos
Fuente: Xavier Aguilar (2019)
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PANTALLA SELECCIONAR MAMIFERO

NOMBRE_MAMIFERQ

DESCRIPCION
MAMIFERO

FOTO_MAMIFERO

DATOS_MAMIFERO

|

| | E—

BTN
CAMARA

!
BTN
CERRAR

} ACTION BAR

Figura 3 Diagramacion de pantalla seleccionar mamifero
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

PANTALLA MAMIFERO RA

BARRA DE NOTIFICACIONES

BTN
ATRAS

3D

MODEL

BTN

ACTION
CAMERA

ACTION BAR

BACKGROUND

Figura 4 Diagramacion de pantalla mamifero: Camara
Fuente: Xavier Aguilar (2019)
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PANTALLA AVES

S|SB LOGO || | ACTION BAR
TEXTO-TITULO
“AVES”
BTN BTN
IMG 1: IMG 2:
“AVE” “AVE"
BOTONES
COLLAGE
IMAGENES
BTN BTN
IMG 3: IMG 4:
“AVE” “AVE"

Figura 5 Diagramacion de pantalla aves
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

PANTALLA SELECCIONAR AVE

NOMBRE_AVE

DESCRIPCION_AVE

FOTO_AVE

DATOS_AVE

‘ ] ACTION BAR

| EN—

BTN

CAMARA CERRAR

[ E—

BTN

Figura 6 Diagramacion de pantalla seleccionar ave

Fuente: Xavier Aguilar (2019)
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PANTALLA AVE RA

BARRA DE NOTIFICACIONES

BTN ACTION BAR

ATRAS

MODEL BACKGROUND

3D

BTN
ACTION
CAMERA

Figura 7 Diagramacion de pantalla ave: Camara
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

PANTALLA REPTILES
HOME | MAPA FONTACTO) LOGO 11 | ACTION BAR
TEXTO-TITULO
“REPTILES”
BTN BTN
IMG 1: IMG 2:
“REPTIL" “REPTIL"
BOTONES
COLLAGE
IMAGENES
BTN BTN
IMG 3: IMG 4.
“REPTIL” “REPTIL"

Figura 8 Diagramacion de pantalla reptiles
Fuente: Xavier Aguilar (2019)
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PANTALLA SELECCIONAR REPTIL

NOMBRE_REPTIL

DESCRIPCION
REPTIL

FOTO_REPTIL

DATOS_REPTIL

|

BTN

| S

CAMARA

1
BTN
CERRAR

J ACTION BAR

Figura 9 Diagramacion de pantalla seleccionar reptil
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

PANTALLA REPTIL RA
BARRA DE NOTIFICACIONES -
BTN ACTION BAR
ATRAS
MODEL BACKGROUND
3D

BTN
ACTION

CAMERA

Figura 10 Diagramacion de pantalla ave: Camara

Fuente: Xavier Aguilar (2019)
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PANTALLA COMPARTIR RA

BARRA DE NOTIFICACIONES

FOTO
3D

ACTION BAR

BTN CERRAR HOME BTN _COMPARTIR

Figura 11 Diagramacion de pantalla compartir fotografia
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

2.6 Especificaciones técnicas

Para un correcto desempefio y funcionamiento de la aplicacion movil se

requiere de un sistema operativo Android con las siguientes caracteristicas:

Tabla 1 Requerimientos sistema operativo Android

Componente Caracteristica minima
Version 6.0.1 Marshmallow, en adelante
Pantalla 5” (1440 x 2560 pixels), en adelante
Procesador Octa Core 2,2GHz / Snapdragon 820 2,15GHz
(tomando como ejemplo Samsung Galaxy S7)
RAM 3GB
Nivel API 23

Conexioén a internet Si

Realizado por: Xavier Aguilar (2019)
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Es necesario contar con una conexion a una red inalambrica o plan de datos
de internet, puesto que debe cargar la ubicacion segin donde se apunte el
dispositivo moévil y asi el usuario podra tomarse la fotografia con el animal que

desee.

2.7 Funciones del aplicativo

Pantalla de inicio

INICIO

CREDITOS

1] @] <

Figura 12 Pantalla de inicio
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

Esta ser& la primera pantalla que se le mostrara al usuario cuando ingrese a
la aplicacion, presentando la opcion de acceder a las categorias de los
animales, los créditos de la persona que realizé la aplicacion y la opcién de

salir de la misma.
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Pantalla de categoria

MAMIFERO

REPTILES

1] @] <

Figura 13 Pantalla de inicio
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

Aqui se presenta la segunda pantalla que se mostrara al usuario, donde podra
encontrar un menu con tres opciones correspondiente a las distintas ramas

del reino animal que se encuentran dentro del Parque Historico de Guayaquil.
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Aves

AVES

O O

loro paloma aguila harpia

pato carpintero flamingo

O O

papagayo dodo colibri

Q) @

] O <

Figura 14 Pantalla de aves
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

En la opcion aves, se encuentran una imagen de cada una de las especies de
aves gue existen en el Parque Histérico de Guayaquil.

Hay que tomar en consideracion que las imagenes de los animales por su
clasificacion, se mostraran solo si estas especies se encuentran dentro de la
ubicacion dada en coordenadas, que previamente ha sido almacenada en una

base de datos.
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carpintero flamingo papagayo

i @) <

Figura 15 Informacion de aves
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

Al dar clic en la imagen se mostrara una breve informacién de la especie, y
ademas, la opcion de tener acceso a la cAmara para posteriormente poder
observar el elemento con realidad aumentada.
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Camara

1l @ <

Figura 16 Camara
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

El usuario tiene la opcion de observar el animal en 3D (a través de realidad
aumentada) y proceder a sacarle una fotografia en el ambiente donde se

encuentre ubicado (dentro del Parque Historico de Guayaquil).
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Compartir fotografia

Figura 17 Compartir fotografia
Fuente: Xavier Aguilar (2019)

Una vez gue el usuario ha sacado la fotografia, tendra la opcion de almacenar
la misma, tomar una nueva imagen, o0 a su vez, cerrar la opcién de la camara

y regresar a la pantalla anterior.
Guardar la fotografia es un paso fundamental para que el usuario tenga la

disponibilidad y libertad de poderla compartir en sus respectivas redes

sociales en cualquier momento.
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Conclusiones

A partir del levantamiento de informacion realizado, se evidencioé no solo la
necesidad de aportar con una solucion interactiva dirigida a las personas que
visitan el Parque Histérico de Guayaquil con la finalidad de incrementar su
conocimiento sobre las especies que habitan en el lugar, sino ademas, a

identificar la informacion mas relevante a incluir en la plataforma propuesta.

Es por ello que, la presente propuesta tecnoldgica se enfoca en el desarrollo
de una aplicacion movil con realidad aumentada que permita tanto a turistas
nacionales como extranjeros, obtener conocimiento didactico de la fauna
existente dentro el parque. De igual manera, a promover su visita periodica al
lugar, llegando asi, a incentivar sobre la concientizacion sobre el valor de la

biodiversidad, la proteccidén y conservacion de la misma.

Posteriormente, se ha considerado como parte del disefio de la aplicacion
movil, que esta maneje una interfaz grafica sencilla y que sea amigable al
usuario, asi como también, que el disefio se adapte a los diferentes
dispositivos (Smartphone) y a sus tamafios de pantalla.

La aplicacion fue desarrollada considerando los parametros establecidos en
el punto anterior, utilizando asi mismo para su funcionamiento, una
herramienta de desarrollo de aplicaciones méviles como: Android Studio -
Firebase, las cuales brindan una base de datos de tiempo real,
almacenamiento, un hosting estatico, autenticacién (via email & Twitter).
Aprovechando asi una herramienta, optimizadora de tiempo y de recursos,
facilitando la creacion de apps para moviles y disponible para cada una de las

plataformas (Android, iOS y web).

Todo lo antepuesto, permitio desarrollar una aplicacion movil con realidad
aumentada, que cumplid con los objetivos y los estandares esenciales al
momento de desarrollar una APP, asi como los requerimientos y necesidades

establecidas por los usuarios.
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Recomendaciones

Puesto que, la propuesta planteada, esta enfocada en la elaboracion de una
aplicacion movil con realidad aumentada para dar a conocer la zona silvestre
del Parque Histérico de Guayaquil, se recomendaria que, en futuras
actualizaciones, se complemente la misma con nuevas areas del parque,
donde abarque la extension de la zona arquitectonica y la zona tradicional,

con la finalidad de obtener un mayor aprendizaje.

Debido a la flexibilidad que obtuvo la aplicacion mévil en su desarrollo, y de
acuerdo a los beneficios que ofrece el software utilizado, esta aplicacion es
adaptable a nuevas exigencias 0 requerimientos, permitiendo asi, su
extension e implementacién, no solo al @mbito turistico/cultural, sino también

a los diferentes ambitos como: educativo, ludico, etc.
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Anexos

Anexo 1 Zoolbégico Metropolitano Rosy Walther en Tegucigalpa

Fuente: https://hondurastips.hn

Anexo 2 El Yumka

Fuente: https://yumka.org.mx

Anexo 3 Zool6gico de Buenos Aires

Fuente: https://buenosaires.gob.ar
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Bienvenidos
Welcome

Nacionales National
Aduitos 2 00 Adult 200

Hifios 100 Children 10C
Extranjeros
Aduitas 3 00 Adult 3 00

Nifios 200 Children 2 00

ARy

Abiarto todos fos diss

Forelgner

7:00 3.m. & 5:00 p.m.
We ara apen Every Day.

POR FAVOR nNO ENTRAR
CON sus MASCOTAS

VInse e voan

Anexo 4 El Nispero

Fuente: https://tripadvisor.com.ar

Anexo 5 Zooldgico Nacional del Parque Metropolitano

Fuente: https://bbc.com

Anexo 6 Parque Zooldgico Huachipa

Fuente: https://elpopular.pe

39



- R s gt
Anexo 7 Zooldgico Municipal de Fauna Sudamericana Noel Kempff Mercado

Fuente: https://ibolivia.org

Anexo 8 Zooldgico La Aurora

Fuente: https://guatemala.com

Anexo 9 Zooldgico de Chapultepec

Fuente: https://elbigdata.mx
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Anexo 10 Parque Zool6gico y Jardin Botanico Nacional Simén Bolivar

Fuente: https://micostaricadeantano.com

Anexo 11 Parque ZooDom

Fuente: https://conectate.com.do
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Anexo 12 Encuesta para visitantes del Parque Histérico de Guayaquil

LINIVERSIDA D CATOLICA
DE 8ANTIAGO DE GUAYAQUILL

La presente encuesta forma parte de un estudio que aportara al trabajo de
Titulacién denominado: Aplicacion mavil con Realidad Aumentada para la
interaccion de los visitantes al Parque Historico de Guayaquil con la
fauna del mismo. Para lo cual solicitamos su gentil colaboracién contestando
las siguientes preguntas:

Edad — Sexo

Hombre Mujer Edad

1. ¢Con que frecuencia visita el Parque Histérico de Guayaquil?

Primera
Semanal Mensual Semestral Anual

vez

2. ¢Cuédl de las siguientes opciones considera al momento de visitar el

Parque Historico de Guayaquil?

Turismo Investigacion Recreacion Académico otro

3. La visita al Parque Histoérico de Guayaquil la realiza en grupos de...

2 3a6 +7

personas personas personas

Solo

4. Al momento de visitar el Parque Histérico de Guayaquil, ¢ Cual es la

zona que mas llama su atenciéon?

Zona Zona Zona

Silvestre Arquitecténica Tradicional

5. Si pudiera mejorar algo del parque, ¢Qué seria?

Promocion y Mayor informacion Cuidado y Didacticas que
difusion en redes | dentro del recorrido | proteccion de las aporten
sociales al parque zonas del parque interactividad
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La Realidad Aumentada es una tecnologia que permite superponer elementos
virtuales sobre nuestra vision de la realidad.

6. ¢, Conocia usted anteriormente qué es la Realidad Aumentada?

SI NO

7. ¢Le gustaria ver implementado un aplicativo movil con Realidad

aumentada para el Parque Histérico Guayaquil?

SI NO

8. ¢Cree usted que un aplicativo movil con Realidad Aumentada
contribuird a visitar el Parque Historico Guayaquil?

SI NO
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Anexo 13 Resultados de encuestas

1. Edad y Sexo

EDAD Sexo

17-19 20-29 30-39 40-49 50-59 >59

B Hombre

B Mujer

o, N W b

Segun los encuestados, el 72% se encuentran comprendidos en hombres

entre los 20 — 39 afos y el 28% en mujeres.

2. ¢Cual de las siguientes opciones considera al momento de visitar el

Parque Historico de Guayaquil?

0

Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10

M Turismo M Investigacion ™ Recreacién M Académico M Otro

Las personas encuestas consideran que visitan el Parque Histérico de
Guayaquil por turismo y por recreacion.
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3. La visita al Parque Histérico de Guayaquil la realiza en grupos de...

H Solo
M 2 personas
M 3 a 6 personas

W >7 personas

Segun los encuestados, el 60% realizan las visitas al Parque Historico de
Guayaquil en grupo de 3 — 6 personas, el 30% en 2 personas y el 10% las

realiza solo.

4. Al momento de visitar el Parque Histérico de Guayaquil, ¢Cudl es la

zona que mas llama su atencién?

M Zona Silvestre

M Zona
Arquitectodnica

W Zona
Tradicional

El 70% de los encuestados prefiere visitar la zona silvestre, mientras que al
30% de los visitantes les llama la atencion la zona tradicional.

45



5. Si pudiera mejorar algo del parque, ¢Qué seria?

0

Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona Persona
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10

B Promocidn y difusidn en redes sociales

B Mayor informacion dentro del recorrido al parque
B Cuidado y proteccion de las zonas del parque

W Didacticas que aporten interactividad

B Columnal

Los encuestados consideran como mayor opcion que ellos mejorarian la
promocion y difusién en redes sociales del Parque Historico de Guayaquil, asi

como también el cuidado y proteccion de las zonas del mismo.

6. ¢ Conocia usted anteriormente qué es la Realidad Aumentada?

m S|
EmNO

El 80% de los encuestados si tiene conocimiento de lo que es la realidad

aumentada, mientras que el 20% no lo tiene.
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7. ¢Le gustaria ver implementado un aplicativo moévil con Realidad
aumentada para el Parque Histérico Guayaquil que permita conocer la

zona silvestre?

mSs|
mNO

Segun los encuestados, el 90% considera que les gustaria la implementacién
de un aplicativo movil con realidad aumentada que permita un mayor

conocimiento de la zona silvestre del Parque Historico de Guayaquil.

8. ¢Cree usted que un aplicativo mévil con Realidad Aumentada

contribuird a visitar el Parque Historico Guayaquil?

m S|
ENO

EL 80% de los encuestados cree que la implementacién de una aplicacién
movil con realidad aumentada contribuiria positivamente las visitas al Parque

Histérico de Guayaquil.
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