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Resumen

En la actualidad las herramientas tecnolégicas estan revolucionado la promocion
en la industria turistica. La incorporacion de la realidad virtual en el ambito
turistico de la ciudad representa una oportunidad Unica para contribuir al
conocimiento de la relacion entre la tecnologia y la experiencia turistica.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal analizar el uso
de la realidad virtual como herramienta en la promocion de atractivos turisticos

en Guayaquil.

Se seleccionaron cuatro atractivos de la ciudad de Guayaquil: Torre Morisca,
Aerovia, Calle Panama y Museo del Cacao. Para estos atractivos se
establecieron criterios de seleccion propios los cuales se utilizaron para evaluar

cada atractivo potencial para el uso de la realidad virtual.

La colaboracion de expertos en turismo, marketing y realidad virtual en un Focus
Group permitieron identificar el atractivo sobre el cual se establecié una
propuesta de promocién mediante la implementacion de realidad virtual.

De igual manera los hallazgos destacan que la realidad virtual no solo mejora la
accesibilidad y la experiencia del visitante, sino que también optimiza el tiempo
y los recursos en cuestién de marketing, ademas sugieren que la implementacion
efectiva de la realidad virtual en la promocion turistica podria mejorar
significativamente la visibilidad de los atractivos de la ciudad, transformando la

manera en gue se perciben y promocionan estos lugares.

Palabras claves: Promocion turistica, Realidad Virtual, tecnologia, atractivos

turisticos



Abstract

Nowadays, technological tools are revolutionizing marketing in the tourism
industry. The incorporation of virtual reality in the city's tourism field represents a
unique opportunity to contribute to the knowledge of the relationship between
technology and the tourist experience.

The main objective of this research work is to analyze the use of virtual reality as

a tool in the promotion of tourist attractions in Guayaquil.

Four attractions in the city of Guayaquil were selected: Torre Morisca, Aerovia,
Calle Panamé& and Museo del Cacao. For these attractions, own selection criteria
were established which were used to evaluate each potential attraction for the

use of virtual reality.

The collaboration of experts in tourism, marketing and virtual reality in a Focus
Group made it possible to identify the attraction on which a promotion proposal

was established through the implementation of virtual reality.

Likewise, the findings highlight that virtual reality not only improves accessibility
and the visitor experience, but also optimizes time and resources in terms of
marketing, and they also suggest that the effective implementation of virtual
reality in tourism promotion could significantly improve the visibility of the city's

attractions, transforming the way these places are perceived and promoted.

Keywords: Tourism promotion, Virtual Reality, technology, tourist attractions
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Introduccién

La realidad virtual ha emergido como una poderosa herramienta capaz de
transformar la manera en que experimentamos e interactuamos con el mundo
que nos rodea (Ostelea, 2022) En el contexto especifico de Guayaquil, la
utilizacion de la realidad virtual se presenta como una prometedora estrategia

para impulsar el turismo.

Como nos indica (Guerrero, 2023) la tecnologia ha adquirido una posicién
destacada en el ambito turistico al desempefiar un papel crucial en la promocion
de este sector, a través de dispositivos moviles inteligentes, se ha convertido en
una herramienta esencial y su capacidad para crear contenido combinando
escenarios reales y virtuales resulta fundamental en la entrega de informacion

atractiva tanto para turistas nacionales como internacionales.

En la era actual de globalizacion, la tecnologia se percibe como un recurso de
gran relevancia que impacta en los aspectos econémicos, sociales y culturales
integrados en la vida diaria de las organizaciones empresariales en cada pais.
Especificamente, aquellas vinculadas al sector turistico se han visto obligadas a
ajustarse a las nuevas dinamicas del mercado digital para presentar sus servicios
y productos. (Avila, 2023)

Este estudio se enfoca en el uso de la realidad virtual como una herramienta
estratégica para potenciar el turismo en Guayaquil, diversos sectores de la
industria reconocen el potencial de la realidad virtual y su impacto transformador
en la experiencia de los turistas, poder abordar este potencial es esencial para
enriquecer el turismo y promover el desarrollo econémico de la ciudad. A través
de este método innovador, los visitantes obtienen una perspectiva unica y
renovada de los atractivos locales, lo que los motiva a explorarlos, es por ello
gue analizar cdmo esta tecnologia puede impulsar el turismo urbano sostenible

es crucial para su desarrollo.

Mediante técnicas de investigacion, se busca conocer la situacion actual del
turismo en Guayaquil y explorar la conexion entre la realidad virtual y la
participacion turistica, conocer cOmo esta tecnologia permite a los turistas

explorar atractivos potenciales, generando experiencias inmersivas, asi poder



comprender como esta tecnologia vanguardista puede superar los limites fisicos
y modificar la percepcion de los visitantes sobre la zona. Esta tecnologia no solo
ayuda a atraer nuevos turistas, sino también mejorar la satisfaccion y lealtad de

aguellos que ya han visitado Guayaquil.

La ventaja competitiva de las atracciones turisticas puede ampliarse mediante la
implementacion de tecnologias inmersivas. Ademas, segun (Jonhson, 2020) la
adopcion de la realidad virtual puede aumentar la competitividad de los destinos
turisticos al ofrecer experiencias Unicas y memorables. La realidad virtual no solo
proporciona experiencias visuales realistas, sino que también puede evocar
emociones reales, creando asi una conexion emocional con los destinos

turisticos.

Esta capacidad de la tecnologia para generar emociones genuinas destaca la
importancia de explorar la incorporacion de la realidad virtual en el contexto
especifico de la ciudad para maximizar su potencial turistico, como sefiala (Beck,
2019)

Planteamiento del problema

Pensar de manera innovadora y proponer soluciones Unicas es clave para
impulsar el desarrollo econdmico y cultural de Guayaquil, especificamente
expandir su industria turistica para atraer nuevos visitantes y al mismo tiempo
mejorar la experiencia de los habituales. Aunque la zona cuenta con amplios y
valiosos recursos turisticos, aun tiene que diferenciarse o disponer de

herramientas que puedan ser beneficiosas en este esfuerzo.

Es necesario poder investigar sobre el uso de la realidad virtual en la promocion
turistica ya que el potencial de las tecnologias emergentes sigue en gran medida
sin explotar en los esfuerzos tradicionales de atraccion turistica de Guayaquil.
En particular, la ciudad cuenta de una integraciéon de la realidad virtual, que
podria revolucionar las expectativas y experiencias de los turistas. Al adoptar con
mas fuerza esta tecnologia, Guayaquil podria diferenciarse de otros destinos y

ofrecer una perspectiva Unica a los visitantes.



Para lograr una situacion 6ptima, se deben abordar varios desafios, en primer
lugar, es necesario aumentar la accesibilidad a la tecnologia de realidad virtual,
lo que implica una mayor adopcién de dispositivos de realidad virtual por parte
de los consumidores, ademas, la creacion de contenido diverso y de alta calidad
para diferentes destinos 0 atracciones es crucial para garantizar que la
experiencia virtual sea lo mas auténtica y convincente posible y de gran
importancia la colaboracién entre la industria turistica y los desarrolladores de
tecnologia para aprovechar al maximo el potencial de la realidad virtual en la

promocion turistica.

Para explorar la utilizaciéon de la realidad virtual en la promocion de Guayaquil
como destino turistico, esta investigacion tiene como objetivo examinar
diferentes factores relacionados y descubrir los beneficios de integrar la
tecnologia de realidad virtual. El trabajo investigativo implicara revision de la
literatura existente sobre como se ha empleado la realidad virtual en contextos

similares al de Guayaquil.

La informacion existente indica enfaticamente la importancia de la realidad virtual
en la industria turistica a nivel mundial. Ademas, (Patifio-Machuca, 2023)
examina la evolucion de la tecnologia en el turismo, centrandose en como la
realidad virtual puede transformar la experiencia del turista, ofreciendo una

perspectiva Unica y enriquecedora.

Asimismo, (Espejo, 2022) explora el impacto de la realidad virtual en la toma de
decisiones de viaje, destacando su capacidad para influir en las preferencias de

los turistas y, por ende, en la eleccion de destinos.

Sin embargo, en el contexto especifico de Guayaquil, se observa una marcada
brecha en la investigacion que aborde cémo la realidad virtual puede adaptarse
y potenciar la oferta turistica local. (Beck, 2019) plantea la urgente necesidad de
explorar las aplicaciones especificas de la realidad virtual en destinos turisticos
locales, enfatizando la importancia de adecuar estas tecnologias a las

caracteristicas Unicas de cada ubicacion.



Pregunta cientifica

¢Como la realidad virtual se utiliza para promover destinos turisticos en

Guayaquil?

Objetivo general

Analizar el uso de la realidad virtual como herramienta en la promocion de
atractivos turisticos en Guayaquil para comprender como esta tecnologia

contribuye al desarrollo y promocion del turismo local.

Objetivos especificos

¢ Identificar la aplicacion ya existente de la realidad virtual en la promocion
turistica de la ciudad de Guayaquil.

e Definir los beneficios y desafios de implementar la realidad virtual en la
promocién turistica

e Determinar de los principales atractivos turisticos escogidos de Guayaquil
cual podria beneficiarse de la promocién a través de experiencias de

realidad virtual

Justificacion

La inclusién de la realidad virtual en el ambito turistico de Guayaquil contribuira
significativamente al conocimiento teérico de cémo la tecnologia puede potenciar
la experiencia turistica. Ademas, se analizaran las teorias existentes sobre el
impacto de la realidad virtual en la toma de decisiones de los turistas, la creacién
de imagenes mentales y la formacion de memorias relacionadas con los destinos

turisticos.

Es de importancia abordar el tema de la realidad virtual en el turismo ya que
actualmente la tecnologia ha transformada a la industria turistica como soliamos
conocerla. El viajero ya no solamente es una persona al que se le puede ofrecer
un producto y/o servicio, hoy en dia uno de los muchos impactos es el
empoderamiento del turista. Como lo indica (Ostelea, 2022) las nuevas

tecnologias permiten que estén mucho més involucrados e informados sobre su



viaje haciendo que tenga un rol mucho mas asociado al momento de la

planificacion y a las decisiones por tomar.

La participacion dinamica por parte del viajero y sus elevadas expectativas con
respecto a la vivencia que anhelan, generan presion en las compaifiias turisticas
para proporcionar una calidad superior, una gama méas amplia de opciones,

innovacion constante y un desarrollo continuo. (Turi, 2019)

Es por esto que la realidad virtual se estd convirtiendo en una poderosa
herramienta para la planificacién y formulacion de politicas turisticas, ya que
puede crear entornos virtuales que nos permiten comprender el espacio, el
tiempo, el lugar y los patrones generales de comportamiento de los turistas
(Sarvan, 2020)

La incorporacion de la realidad virtual en el ambito turistico de Guayaquil
representa una oportunidad Unica para contribuir al conocimiento de la relacién
entre la tecnologia y la experiencia turistica, Estos aportes teéricos ayudaran a
construir un marco conceptual sélido que respalde el conocimiento sobre la

implementacion de la realidad virtual en el turismo guayaquilefio.



Marco Tedrico

Capitulo 1



Turismo

Definicion

El turismo es una actividad que ha evolucionado, se ha desarrollado de
diferentes enfoques, variando su importancia y posicionamiento, logrando ser
considerada una de las industrias mas importantes y que produce grandes
impactos econdémicos, sociales y culturales dentro del pais en el que se

desarrolla.

Este desarrollo del turismo como tal se apoyd en la evolucion que
experimentaron diversos factores que segun (Vera, 1997) sintetizaron en cuatro
aspectos: la conquista del tiempo de ocio, la conquista del espacio, el aumento
de las rentas y la conversidn del viaje turistico en algo basico (como se citd en

(Rengifo Gallego & Sanchez Martin)

Por ello es indispensable mencionar el origen etimolégico de la palabra turismo.
Para (Theobald, 1994) etimol6gicamente, la palabra tur deriva del latin tornare y
del griego, tornos, que significa torno o circulo; es decir, el movimiento alrededor
de un punto central o eje. Pero con el paso del tiempo y la aparicion del inglés
moderno, a la palabra tur se le dio el significado de giro o vuelta (como se citd
en (Mejia, 2022)

Bajo estas circunstancias generales existen diferentes autores dentro de la

literatura que han desarrollado diversas definiciones de turismo.

Para (Schrattenhofen, 1911), el turismo es “el concepto que comprende todos
los procesos, especialmente los econdmicos, que se manifiestan en la afluencia,
permanenciay regreso del turista hacia, en, y fuera de un determinado municipio,

estado o pais” (como se citd en (Universidad Estatal de Milagro)

Se destaca la importancia de los aspectos econémicos dentro del turismo, ya
gue no se limita solamente a la visita del turista sino el impacto que tiene dentro

de una economia local el consumo de bienes y servicios.

(Bormann & Vom, 1930) “el turismo es el conjunto de viajes que se realizan con
fines recreativos, placer, profesionales, comerciales u otros relacionados, y

durante los cuales la ausencia de la residencia habitual es temporal. No son



turismo los viajes realizados para trasladarse al lugar de trabajo” (Universidad

Estatal de Milagro).

Antes de que finalizara la Segunda Guerra Mundial, dos autores como (Hunziker
& Krapf, 1942), definieron el turismo como “el conjunto de relaciones vy
fenémenos producidos por el desplazamiento y permanencia de personas fuera
de su domicilio, en tanto que dichos desplazamientos y permanencia no estan

motivados por una actividad lucrativa”. (Rengifo Gallego & Sanchez Martin)

En ambas definiciones se puede observar como empezaron a abarcar y tomar
relevancia elementos principales como las interacciones, eventos que ocurren
cuando las personas viajan fuera de su lugar de residencia, siempre y cuando

su propésito de viaje no sea trabajar para obtener ganancias e ingresos.

Méas tarde (Mathieson & Wall, 1982) lo definen como “el desplazamiento temporal
de las personas, por periodos inferiores a un afo, a destinos fuera del lugar de
residencia y de trabajo, las actividades que realizan durante su estancia, las
facilidades y servicios creados para satisfacer las necesidades de los turistas”
(Universidad Estatal de Milagro). Aqui ya se le da importancia al periodo de
tiempo en el cual la persona permanece en el destino para ser considerado

turismo.

Sin embargo, la definicion més destacada se la encuentra en la (ONU Turismo)
la cual sefiala que “el turismo es un fendmeno social, cultural y econdmico que
supone el desplazamiento de personas a paises o lugares fuera de su entorno
habitual por motivos personales, profesionales o de negocios. Esas personas se
denominan viajeros (que pueden ser o bien turistas o excursionistas; residentes

o no residentes) y el turismo abarca sus actividades”.

Estas definiciones reflejan el interés que despertaba la actividad y los diferentes
autores que aportaron elementos nuevos que iban enriqueciendo el concepto de
turismo. Por lo cual, se puede analizar y apreciar que la idea del desplazamiento
del lugar de residencia a otro esta presente en todas las definiciones y en efecto

es la esencia del turismo.



Evolucién y origen del turismo

El desarrollo que ha tenido el turismo hoy en dia se debe a la evolucion que se
ha manifestado dentro de la sociedad a traves del tiempo.

Para ello es necesario analizar todos los factores que dieron origen al turismo y
contribuyeron a su evolucion para que hoy en dia sea una considerada una de
las industrias mas importantes a nivel mundial, siendo tal que para el Fondo
Monetario Internacional (FMI) el turismo representa un motor clave dentro de la

economia y crecimiento de los paises (ONU Turismo, 2023)

Antecedentes

Existen diferentes acontecimientos en los cuales no se habla de turismo como
tal, pero si bien es cierto se registran evidencias en las cuales se hace hincapié

a la formacién de una cultura viajera.

Esta actividad se puede identificar con mas fuerza en el Imperio Romano, que
durante su apogeo, en los meses de verano se producian grandes movimientos
de personas que partian desde Roma hacia el campo y lugares situados a las

orillas del mar (Acerenza, 2006)

Para la Edad Media, las personas, por razones de seguridad, comenzaron a
viajar en grupo; (Robinson, 1976) indica que las peregrinaciones eran un
acontecimiento importante de la época, estos desplazamientos se realizaban en
grupos que recorrian grandes trayectos para visitar lugares como Canterbury,

Santiago de Compostela y Tierra Santa. (Acerenza, 2006).

“El movimiento de viajeros comenz6 a ser de tal magnitud que en 1282 los
propietarios de las principales posadas de la ciudad de Florencia se reunieron
para fundar el primer gremio de posaderos" (Acerenza, 2006, pag. 69) Esto
permiti6 que las posadas empezaran a regularizarse al necesitar licencias de

funcionamiento y el hospedaje paso6 a ser un negocio rentable.

Pero no es hasta la época del Renacimiento cuando empezaron a emprenderse
viajes por razones diferentes de las que motivaban a los peregrinos y
mercaderes. El mismo autor indica que “las grandes expediciones maritimas

realizadas a fines del siglo xv y principios del xvi fueron las que ampliaron el



horizonte de la época, y despertaron la curiosidad por conocer otros pueblos y
lugares, que fue lo que dio origen a una nueva era en la historia de los viajes”
(Acerenza, 2006, pag. 70)

Turismo a partir del siglo XVl y mediados del siglo XIX

A comienzos del siglo XVI y mediados del XIX se establecieron las bases del

turismo moderno.

En el siglo XVI una tendencia empez6 a crecer debido a las constantes
recomendaciones que se les daban a jovenes nobles ingleses de viajar a través
del continente europeo con fines de adquirir conocimientos. Es aqui en donde
los viajes empiezan a tener mas importancia y mas presencia en la sociedad.
Por lo cual, (Acerenza, 2006, pag. 70) indica que para la segunda mitad del siglo
XVII, esta tendencia, ya se identificaba con el nombre de Grand Tour, el cual se

extendio entre el siglo XVII y comienzos del XIX.

Otro de los periodos mas significativos con respecto a la evolucion del turismo
fue durante la segunda mitad del siglo XVIII y principios del XIX, por las rapidas
mejoras ocurridas en los transportes, incluyendo la introduccion de barcos a
vapor Yy ferrocarriles, lo que hizo que aumentara el nUmero de personas que

viajaban por placer (Acerenza, 2006)

Para el afio 1841 Thomas Cook revoluciond la industria de los viajes, al alquilar
un tren, el cual iba a transportar a 570 personas hacia un congreso entre las
ciudades de Leicester y Loughborough. Cuatro afios después y comprendido el
potencial de arreglar viajes, en 1845 inicia su actividad de tiempo completo como

organizador de excursiones. (Acerenza, 2006)

Desde esta perspectiva se puede apreciar como las bases del turismo moderno
como tal estaban establecidas, a su vez es posible identificar diferentes factores
gue en conjunto con los avances tecnoldgicos en cuanto a medios de transporte

debido a la revolucion industrial han posibilitado el desarrollo del turismo.
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Turismo en el siglo XX

El turismo después de la Primera Guerra Mundial

Durante este periodo, se presenta un nuevo progreso para el desarrollo del
turismo debido al auge que se encontraba experimentando la industria
automotriz. Los automoviles permitieron a las personas movilizarse y viajar entre
ciudades; su popularizacién en los afios 20 convirti6 a mas regiones en
accesibles y contribuy6 a la formacion de nuevas «rutas» turisticas (Gordon,
2002). El surgimiento de la aviacion civil fue otro de los aspectos relevantes
durante este tiempo. Para en el afio de 1939, ya se disponia de vuelos regulares
en servicios trasatlanticos entre Inglaterra (Imperial Airways) y Estados Unidos
(Pan American World Airways), los cuales fueron inaugurados simultdneamente

por estas grandes aerolineas (Acerenza, 2006)

La manera de viajar se volvio mas econémica y comoda, esta popularizacion de
medios de transporte permiti6 que cualquier persona que no pertenezca

solamente a la clase alta viajar, sentando las bases del turismo masivo.

Para 1934 se decidio “la creacion de una nueva organizacion internacional de
caracter no gubernamental y de ambito universal Unién Internacional de
Organismos Oficiales de Turismo (UIOOT)” (ONU Turismo).

El impulso de la industria turistica cada vez cobraba mayor importancia, el
desarrollo del transporte mejoro la calidad de viajes de las personas, permitiendo
gue se sientan mas cémodas, la accesibilidad fue otro punto importante ya que

genero que la demanda turistica aumente y por ende la economia.

Turismo después de la Segunda Guerra Mundial

El turismo después de terminada la Segunda Guerra Mundial el turismo se
transformé en un fendmeno masivo, dado por diferentes ambitos que
(Fernandez, 2023) menciona “Hubo un enorme crecimiento econdémico en
Europa, mientras que Estados Unidos y la Unidn Soviética se marcaron como

las dos grandes potencias a nivel mundial.
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Debido a esto se consolida un turismo masivo, al alcance de todas las personas
y clases sociales a nivel mundial. “La recuperacion econdmica de la post-guerra
de mediados de los afios 50, junto con la estabilidad politica y econémica
generada por la Guerra Friay la llegada del mercado comun, contribuyeron a un

enorme crecimiento del turismo” (Gordon, 2002).

“Con la introduccidn de las nuevas técnicas de marketing en la industria turistica

cambia el enfoque de comercializacion del turismo y nace en Europa Occidental,
el concepto de producto turistico, y con ésta la estandarizacion de la oferta
turistica que, en definitiva, junto con el desarrollo del transporte aéreo fueron los
factores que le dieron el gran impulso al turismo en todo el mundo” (Acerenza,
2006, pags. 81, 82)

En 1970, especificamente el 27 de septiembre, la Asamblea General
Extraordinaria de la UIOOT, convocada en México, adopta los Estatutos de la
Organizacion Mundial del Turismo (OMT), fecha que ha sido elegida para
celebrar, a partir de 1980, el Dia Mundial del Turismo (ONU Turismo).

Desde antes del cambio de milenio, el turismo al fin estaba transformando las

economias de los paises que practicaban la actividad.

La gran expresion del turismo de masas se vio reflejada en el llamado turismo
de sol y playa. (Segui Llinds, 2005) indica que “este tipo de turismo revolucioné
los habitos, cambio la forma de actuar y de ver al ocio, aumenté enormemente
la movilidad de las personas, revolucioné los transportes y significé un cambio

profundo en la mentalidad de las personas”.

Sin duda alguna se pudo identificar claramente diferentes factores que
permitieron el asentamiento del turismo en el mercado, logrando convertirse en

una de las fuentes de ingresos econdmicas del siglo.

Turismo en la actualidad

Las revoluciones tecnoldgicas y sociales en el siglo pasado ocasionaron
radicales cambios en la vida de las personas y ampliaron su curiosidad por
conocer mejor el mundo, pasando el turismo de ser una actividad que esta al
alcance de todos. A su vez, el impacto significativo de la globalizacion creciente

en la industria del turismo ha transformado la forma en que las personas planean
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sus viajes. En este siglo el desarrollo de las telecomunicaciones, la industria del
ocio en general, medios de transporte, los nuevos sistemas organizativos de las
sociedades y de los Estados son factores que condicionan las tendencias del

turismo.

Sin embargo, los cambios radicales que vive esta industria en parte se deben a
las Tic, por ello (Choez Pesantes, Santos Moreira, & Pita Lino, 2023) indican que
“las TIC 's surgen como una iniciativa para la diversificacion de la oferta turistica,

que permite tener un modelo de competitividad en los destinos turisticos”.

A su vez (Tejero Gonzéles, 2019) indica que existen dos factores que hacen que
el potencial de desarrollo de la informética y las comunicaciones sea importante;
el turismo es un negocio esencialmente interterritorial con una necesidad muy
grande de comunicaciones rapidas, fiables y seguras que permitan la promocién
y comercializacion de productos desde puntos de oferta alejados de los puntos
de venta. Por otro lado, es comln que dentro del sector del ocio la necesidad de
herramientas de demostracién y promocioén basadas en imagenes y medios

audiovisuales, sean cada dia mas flexibles y atractivas.

Estas tecnologias de la informacion y comunicacién han transformado las
sociedades en la actualidad, con el objetivo de satisfacer las necesidades

informativas del sector turistico.

La incursién del turista en los entornos virtuales y su decidida participacion han
posicionado a las paginas web y a las redes sociales como la principal fuente de

informacion (Madrigal-Moreno, Madrigal-Moreno, & Juarez-Lopez, 2020)

El desarrollo de Internet en la actualidad ha revolucionado el sector turistico y
permitido que los mercados estén completamente globalizados en conjunto con
la integracion de nuevas tecnologias digitales, por ello el éxito de estos mercados
turisticos dependen de la capacidad de adaptacion dentro de esta nueva era, ya

que sin innovacion no hay evolucion.

Turismo en Ecuador

Ecuador geograficamente se encuentra en un lugar estratégico que ha permitido
el desarrollo de su gran diversidad natural y cultural; por lo cual el turismo en el

Ecuador se ha posicionado como una de las actividades econémicas y sociales
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mas importantes, que mejora la calidad de vida de la poblacién en la que se
desarrolla, sirve como instrumento de desarrollo, generacion de empleo y

entrada de divisas.

“Tras la crisis econdmica provocada por la pandemia de COVID-19, la economia
ecuatoriana ha comenzado a recuperarse, lo que ha generado un aumento en el
poder adquisitivo de los ciudadanos. Esto ha permitido que mas personas

puedan viajar y gastar en turismo” (Escobar & Andrade, 2023)

Actualmente, se considera como uno de los sectores econdmicos de mayor
crecimiento a escala nacional, contribuyendo con el 10,2% del Producto Interno
Bruto (PIB). A través de los efectos directos o indirectos e inducidos, contribuye
con 1 de cada 10 empleos y genera 1,5 mil millones de ddélares en exportacion,
representando un 6% de las exportaciones a nivel global (Banco de Desarrollo

del Ecuador).

El (Ministerio de Turismo , 2019) hace énfasis en que el turismo es una apuesta
estratégica por parte del Gobierno Nacional en la medida que podria aportar en
la consecucion de uno de los retos mas ambiciosos del pais, colocandolo como

"segunda fuente de ingresos no petroleros".

Tras reconocer su importancia e impacto como eje dinamizador de la economia
ecuatoriana el MINTUR decidi6é establecer el Plan Nacional de Turismo 2030,
mediante el cual se pretende formular lineamientos que impulsen al sector
turistico en el pais, a través de la implementacion de un modelo de gestién
sostenible, accesible e inclusivo basado en politicas y estrategias de tal forma
gue se invierta en la competitividad internacional del pais como destino turistico

destacado (Ministerio de Turismo, 2017)

Para (Zurita, Borja, Gonzalez, & Pinilla, 2021) Ecuador, por su gran diversidad
cultural y natural que abarca paramos, bosques nublados, lagos, volcanes
activos, termas, mercados indigenas, ciudades, pueblos y haciendas coloniales,
tiene un gran potencial de atractivos que permiten al pais desarrollar variedad de
turismos, enfocados a las necesidades y expectativas del turista nacional e
internacional (Gruezo Guerrero, Gracia Valencia, Angulo Acunzo, & Santos
Avila, 2023)
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Tecnologia aplicada al turismo

Definicion

"Tecnologia” se origina del griego 1€xvn (se pronuncia “téchné€”) y quiere decir
arte, oficio o destreza. “Por lo tanto, la tecnologia no es una cosa sino un proceso,
una capacidad de transformar o combinar algo ya existente para construir algo
nuevo o bien darle otra funcion” ( (UNL). Este fendbmeno ha transformado
profundamente todos los aspectos de la vida humana, desde la manera en que

nos comunicamos hasta cémo producimos y consumimos bienes y servicios.

Definir la tecnologia, sin embargo, es una tarea compleja debido a su naturaleza
multifacética y su evolucién constante. A lo largo de la historia, diversos autores

han abordado el concepto de tecnologia desde diferentes perspectivas.

(Ellul, 1964) considera la tecnologia como un sistema autonomo que domina a
la sociedad y transforma todos los aspectos de la vida humana, lo que plantea
una vision especifica y profunda sobre el papel y la influencia de la tecnologia en
la sociedad contemporanea. Segun esta perspectiva, la tecnologia no es
simplemente una herramienta creada por los humanos, sino que ha alcanzado
un nivel de autonomia que le permite operar con una ldgica propia, influyendo de

manera predominante en las estructuras sociales y las decisiones individuales.

Asimismo, (Ihde, 1990), destaca la mediacion tecnoldgica, sugiriendo que la
tecnologia actia como un mediador entre los seres humanos y el mundo,
alterando nuestra percepcion y accion. Esta vision nos da a entender como las
herramientas tecnolégicas moldean nuestras interacciones con el entorno,

influenciando no solo lo que hacemos, sino también cémo lo entendemos.

En relacion a esto, (Turkle, 2011) examina como la tecnologia digital afecta
nuestras relaciones y nuestra identidad, sugiriendo que los dispositivos
tecnoldgicos tienen un papel en nuestras interacciones y alteran nuestra
percepcion de nosotros mismos. Turkle sefiala que el uso de la tecnologia en
nuestras vidas cotidianas no solo cambia la manera en que nos comunicamos,
sino también cOmo nos vemos y nos comprendemos a nosotros mismos y a los

demas.
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Relacion entre la tecnologia y el turismo

La industria del turismo ha experimentado una transformacion significativa
debido a la tecnologia, que ha afectado todos los aspectos de la experiencia de
un viaje, desde la planificacion y reserva inicial hasta la gestion del destino y la

satisfaccion de los usuarios.

Hoy en dia los turistas ahora pueden acceder rdpidamente a una gran cantidad
de informaciébn y servicios gracias a las tecnologias de informacion vy
comunicacion (TIC) esto les permite tomar decisiones informadas vy
personalizadas. De acuerdo con (Xiang, Magnini, & Fesenmaier, 2020) "La
digitalizacion del turismo ha permitido una mayor accesibilidad y democratizacion
de la informacidn turistica, facilitando la planificacion de viajes de una manera

mas efectiva y eficiente"

Ademas, las expectativas y comportamientos de los viajeros estan siendo
reinventados por tecnologias emergentes como la realidad virtual, la inteligencia
artificial, el big data y las aplicaciones maviles, lo que hace que las experiencias

del turista sean mas eficientes y enriqguecedoras.

"Las aplicaciones tecnoldgicas estan transformando la industria del turismo al
permitir una personalizacion mas precisa y adaptada a las necesidades
individuales de los turistas" (Koo, Gretzel, & Hunter, 2021) En este contexto, es
fundamental comprender cémo la tecnologia y el turismo se benefician
mutuamente, lo que cambia no solo como viajamos, sino también como las
empresas turisticas compiten y operan en un mercado global cada vez mas

digitalizado.

Impactos de la tecnologia en el turismo

La evolucion tecnologica ha sido un factor determinante en la transformacion de
la industria turistica, marcando el inicio de una era de innovacion y adaptacion
en este sector. En la actualidad, la tecnologia ha simplificado la exploracién del
mundo y el acceso a experiencias unicas, facilitando la planificacion de viajes a
destinos desde la comodidad del hogar. Herramientas como la realidad virtual,

plataformas de reservas online y aplicaciones maoviles han revolucionado la
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forma en que los turistas organizan sus viajes, permitiéndoles personalizar sus

experiencias segun sus preferencias.

Este enfoque hacia la personalizacion representa un avance significativo en el
turismo, ya que, segun (Miguéns, 2022) la tecnologia ha empoderado a los
viajeros al brindarles acceso a informacion detallada para tomar decisiones
informadas y adaptar sus experiencias a sus necesidades especificas. Sin
embargo, el impacto de la tecnologia en el turismo va mas alld de la
conveniencia, ya que también ha desempefiado un papel fundamental en

promover practicas mas sostenibles y responsables en la industria.

(Wang, Park, & Fesenmaier, 2012) destacan que la tecnologia ayuda a una
planificacion mas eficiente y una distribucién equitativa de los recursos, también
ofrece nuevas oportunidades para gestionar destinos turisticos de manera
sostenible. Estos avances tecnoldgicos no solo mejoran la experiencia del turista,
sino que también contribuyen a la preservacion del destino y a la promocion
responsable de un destino con menos impactos ambientales y en las

comunidades locales.

(L6épez Mora, 2018) nos indica como el nuevo perfil de turista digital espera
experiencias personalizadas, bienes y servicios adaptados a sus necesidades y
deseos. De esta manera, la atencibn debe ser personalizada porque los
visitantes son cada vez mas exigentes y dificiles de sorprender, por lo que se

requiere la implementacion de innovacion tecnolodgica.

Aplicaciones tecnoldgicas en el turismo

La aparicion y el rapido desarrollo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) en los ultimos afios han causado una gran transformacién
en la industria del turismo. La tecnologia ha afectado todos los aspectos del
sector, cambiando mucho el comportamiento de los turistas y las estrategias de

quienes trabajan en esta industria.

Desde este punto de vista, las TIC han abierto un nuevo horizonte para el sector

turistico, lo que plantea desafios y oportunidades, y que requiere un gran
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esfuerzo de adaptacion tanto por parte de las empresas que brindan estos
servicios como por la gestion del destino

En este contexto, varias aplicaciones tecnologicas se han vuelto herramientas
importantes para mejorar la experiencia de los visitantes y hacer que la industria

funcione mejor.
Big Data

Las organizaciones turisticas pueden aprovechar el Big Data para mejorar la
experiencia del usuario y proponer nuevas formas de relacionarse con los
turistas. Esto puede crear una gran diferenciacion entre los destinos que la

utilicen y quienes a diferencia aun no la ponen en practica.

Big Data permite el analisis de una gran cantidad de informacion de varias
fuentes, como las redes sociales, los registros de reservas, las transacciones de
ventas y los patrones de movimiento de las personas. Esto ayuda a las
organizaciones turisticas a comprender mejor las preferencias y

comportamientos de los viajeros y a identificar tendencias en el mercado.

Segun (Li, Xu, Tang, Wang, & Li, 2018) el andlisis de Big Data en el sector
turistico permite a las empresas identificar patrones de comportamiento que no
serian visibles con métodos tradicionales. Esto incluye la capacidad de anticipar

la demanda de servicios turisticos y, en consecuencia, ajustar las ofertas.
La Realidad Virtual

El turismo ha utilizado la realidad virtual (VR) para ofrecer nuevas formas de
promocion, vivir experiencias y planificar viajes. Esta herramienta innovadora
permite a los usuarios sumergirse en un entorno completamente inmersivo y
explorar lugares lejanos sin salir de casa. “Estas experiencias integrales tienen
muchas ventajas para los usuarios y los negocios del turismo.” (Sancho & M,
2024)

La realidad virtual permite a los destinos turisticos crear experiencias que
parecen reales y usarlas como herramientas de marketing. Segun (Cain,
Thomas, & Alonso Jr, 2019), la realidad virtual puede tener un impacto

significativo en las decisiones de viaje de las personas porque les permite
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explorar de manera inmersiva un destino, lo que aumenta su deseo de visitar el

lugar en persona.

La realidad virtual también ayuda en la planificacion de viajes, puede ser usada
por agencias de viajes y operadores turisticos para mostrar a los clientes las
opciones de alojamiento, recorridos y actividades disponibles (Kim, Lee, & Jung,
2020) seinalan que la realidad virtual permite a los viajeros evaluar mejor sus
opciones antes de tomar una decision, lo que puede reducir la incertidumbre y

aumentar la confianza en sus decisiones.
Chatbots

Los chatbots han cambiado la forma en que las empresas interactian con sus
clientes, y el sector turistico no es una excepcion. Para las empresas turisticas,
estos programas de inteligencia artificial (IA) pueden mejorar la atencion al

cliente y personalizar las experiencias de viaje. (Romero, 2024)

Se espera que el sector turistico sea uno de los principales beneficiarios y
precursores de estos servicios ya que permitird la creacion de nuevos modelos
de negocios de intermediacion entre servicios y cliente, ademéas de ayudar a

comprender mejor a los usuarios y clientes.

Los chatbots se pueden utilizar para personalizar la experiencia del cliente,
recomendando destinos, actividades y opciones de alojamiento en funcién de
sus intereses y preferencias, y pueden responder a las preguntas de los clientes
de forma rapida y precisa, proporcionandoles la informacion que necesitan de
inmediato. Al mismo tiempo, recopilan datos y comentarios de los clientes para

mejorar los productos y servicios.
Agencias de viajes online

Como nos indica (Serrano, 2019) las agencias de viajes online, también
conocidas como OTAs, son sitios web que sirven para reservar hoteles, carros
de alquiler e incluso vuelos aéreos. Las OTAs recopilan informacion de hoteles
o aerolineas de todo el mundo y la ubican en su plataforma, sitios web y
aplicaciones como Booking.com, Expedia, y Airbnb permiten a los usuarios
buscar el destino y las fechas de viaje y seleccionar un listado de hoteles que se

adapte a sus necesidades.
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Sistema de Informacidén Geografica

Un Sistema de Informacion Geogréafica (SIG) es un sistema de informacion que
trata datos georreferenciados, es decir, procesa datos de eventos o entidades
geoespaciales para generar nueva informacién mediante operaciones de

manipulacion y analisis que ayudan a la toma de decisiones (Vilchez, 2020)

En su investigacion (Tejada, 2021) nos indica que una de las aplicaciones de
estos sistemas en el sector turistico es la creacion de interfaces web llamadas
Geo portales que se adaptan a las necesidades de busqueda de los clientes, en
este caso los turistas, permitiéndoles buscar informacion turistica de las

localidades que visitaran de manera facil y rapida.

Realidad Virtual

Definicion

La palabra "realidad" proviene de la palabra en latin realitas, que significa
"cualidad relativa a algo verdadero o real". A su vez la palabra "virtual" proviene
del latin "virtus" y se refiere a la fuerza o voluntad para llevar a cabo un trabajo,

incluso si no lo logra. Ademas, "virtual" se refiere a algo que aparentemente no

es real.

Segun (Tori, Kirner, & Siscoutto, 2006) afirman que la realidad virtual se refiere
a una "interfaz de usuarios avanzados" comprende la interaccién en tiempo real
con objetos en entornos tridimensionales, asi como la visualizacion y el

movimiento en ellos.

(Cardoso, Kirner, Junior, & Kelner, 2007) por otro lado, nos indican que la
realidad virtual es un sistema computacional que permite al usuario crear

entornos artificiales.

(Steuer, 1992) define la realidad virtual como "un entorno generado por
computadora con el que los usuarios pueden interactuar de una manera que

simula la presencia fisica en esos entornos"
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(Heim, 1998) la describe como "una simulacion interactiva que involucra graficos
en 3D, im&genes de video y tecnologia computacional para crear un mundo en

el que el usuario siente que esta dentro de la simulacion”

La realidad virtual segun (Lanier, 2017) uno de los pioneros del campo, es "una
tecnologia que utiliza computadoras para generar mundos sintéticos que los

usuarios pueden explorar e interactuar en tiempo real".

(Slater, 2009) explica la realidad virtual como "la simulacién de un entorno
tridimensional generado por computadora, en el que un usuario puede moverse

e interactuar de manera convincente"

Estas definiciones muestran como el concepto de realidad virtual ha cambiado
de ser algo puramente técnico a convertirse en una experiencia completa para
los sentidos y la mente. Esto abre nuevas oportunidades en areas como la
educacion, el entretenimiento, la comunicacion y el turismo. Dicha tecnologia no
solo expande lo que creemos posible, sino que también cambia la forma en que

interactuamos con el mundo digital y fisico.

Historia

La prehistoria de la Realidad Virtual

La pintura panoramica, que tuvo bastante éxito en Europa en el siglo XIX, fue
una de las manifestaciones mas tempranas de un movimiento artistico que
intenté generar una sensacion envolvente similar a la de una fotografia
panoramica que se ve en la actualidad. Franz Roubaud (1856-1928) fue uno de

los principales creadores de esta tendencia.

Zhang Zeduan (1085-1145) creo pinturas impresionantes sobre la vida diaria y
las tradiciones de la época. Una pantalla de 128 metros de largo y 6 metros y
medio de alto exhibié su pintura mas famosa, "A lo largo del rio durante el

Festival Qingming".
La revolucion de la fotografia

La fotografia, en su forma mas innovadora, se desarrollo en el siglo XIX. En 1850,
se desarrolla la primera camara fotografica estereoscépica. Permitia capturar

dos imagenes que, cuando se observaban a través de un visor, producian una
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imagen tridimensional en el interior del cerebro, 0 mas bien la sensacion de

profundidad. Durante mas o menos cien afios, esta técnica fue muy popular.
Siglo XX

El ejército estadounidense utilizo el primer Link Trainer (también conocido como
Blue Box) un simulador de vuelo mecanico creado por Edward Link en 1929 para
entrenar a méas de 500,000 soldados.

Morton Heilig cre6 Sensorama, una tecnologia inmersiva basada en técnicas de
cine, en los afios 50. Su experiencia con el teatro multisensorial era muy
avanzada para su época. Howard Rheingold describié estas experiencias como
algo sorprendente 40 afios después en su libro de 1992, Virtual Reality.

Jaron Lanier invent6 el término realidad virtual en 1987 junto a Tom Zimmerman,
quienes desarrollaron el "guante de datos”, un avance significativo en el campo

de la realidad virtual.

En 1963, Hugo Gernsbac sorprendi6 al mundo con la creaciéon de The
Teleyeglasses, una television portéatil que se sujeta a la cabeza como unas gafas,

una variante de las gafas inmersivas actuales.

En 1965, Ivan Sutherland escribi6é un articulo llamado The Ultimate Display, que
fue la primera vez que mencioné el término realidad virtual, aunque nunca se
utiliz6. Posteriormente, Sutherland y David Evans trabajarian en la creacion del
primer programa, que tenia como objetivo crear mundos virtuales utilizando

imagenes 3D, datos almacenados y aceleradores.

Siglo XXI

El logro del joven originario de california Palmer Luckey de construir un prototipo
de gafas mediante la plataforma de crowdfunding Kickstarter representa la

revolucion actual en la realidad virtual.

En 2014, Facebook comprd el prototipo de Oculus de 2012 que integraba la

visién de volumetria 3D en un entorno 360 envolvente.
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Tipos de realidad virtual

La realidad virtual (RV) es una tecnologia que ha cambiado muchos campos,
como la educacion, la salud, el turismo, la comunicacion, entre otro. La RV brinda
una experiencia que simula una realidad alternativa que permite a los usuarios
interactuar de manera inmersiva y envolvente con entornos y objetos virtuales.
(Euroinnova Business School, 2023) en su articulo nos presentan varios tipos de
realidad virtual que han sido objeto de estudio y utilizados en una variedad de

campos.

La realidad virtual no inmersiva, también conocida como ventana al mundo,
es un simulador que se experimenta a través de la pantalla de una computadora
en lugar de utilizar gafas 3D como en un videojuego. Por lo general, incluyen
sistemas de sonido envolventes y accesorios como audifonos para estimular los

sentidos, pero en un grado inferior.

La realidad virtual inmersiva, este tipo de realidad virtual se crea mediante la
simulacién de graficos 3D por computadora y requiere un sistema de gafas con
visor 3D. De esta manera, el usuario se sumerge en un mundo completamente

virtual.

En el campo de la telerealidad, el usuario puede controlar los sensores desde
la distancia mientras maneja otros dispositivos como submarinos, robots, drones

o cualquier dispositivo destinado a esta tecnologia.

La realidad virtual mixta, como su nombre indica, es una combinacién de realidad
virtual y realidad aumentada. La experiencia es mas viva que nunca gracias a la
combinacion de simulaciones de holografia inmersiva y no inmersiva con

entradas de telerealidad.

Realidad virtual en el sector turistico

Beneficios y desafios

La industria del turismo esta siendo transformada por la realidad virtual (RV), que
ofrece experiencias inmersivas que permiten explorar destinos sin necesidad de
viajar fisicamente. Esta nueva tecnologia abre nuevas perspectivas tanto para

los viajeros como para las empresas turisticas. Sin embargo, como cualquier
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innovacion esta presenta una serie de factores que deben ser considerados.
Autores como (Pefia Saldarriaga & Cuzco Silva, 2023) (Ramalla, 2022) (EAE
Business School, 2024) mencionan un poco de estas ventajas y desafios de la

realidad virtual en el sector turistico

Beneficios de la Realidad Virtual en el Sector Turistico

Medio ambiente: Aunque la industria es conocida por sus efectos negativos en
el medio ambiente, el turismo virtual reduce las emisiones de CO2, la basura, los

dafos a la flora y la fauna y los trastornos a la ecologia natural y la vida silvestre.

Promocién turistica: Debido a que el turismo virtual se utiliza con frecuencia
como una herramienta de marketing, tiene el potencial de aumentar el turismo
real. Esto significa que una persona puede planificar su visita al destino después

de haber tenido una experiencia virtual

Experiencia enriquecedora: Los turistas pueden sentirse mas satisfechos y
comprometidos con su destino si pueden experimentar destinos y actividades de

manera mas inmersiva y envolvente.

Mejora de la planificacion: La realidad virtual puede ayudar a los turistas a
planificar mejor sus viajes, proporcionandoles informacion detallada sobre los

destinos y actividades disponibles

Incremento de la accesibilidad: Esta tecnologia permite a los turistas con
discapacidad o limitaciones fisicas experimentar destinos y actividades que de

otra manera no podrian acceder.

Aumento de eficiencia: Las empresas turisticas pueden mejorar su eficiencia
en la gestion de inventarios y la promocién de destinos mediante el uso de la

realidad virtual
Desafios de la Realidad Virtual en el Sector Turistico
Costos: Las empresas turisticas de menor tamafio pueden encontrar que la

implementacion de tecnologias de realidad virtual puede ser costosa.

Acceso limitado: hacer uso de esta tecnologia requiere un acceso a dispositivos
y tecnologias, lo que puede ser dificil para empresas que aun no tienen

implementados estos recursos.
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Calidad de la experiencia: Como se vive la experiencia virtual puede variar
segun el dispositivo y la tecnologia utilizada, lo que puede ser un desafio para
las empresas del sector turistico que buscan brindar una experiencia de alta
calidad.

Adaptacion: para implementar esta tecnologia se necesita una adaptacion
significativa, lo que puede ser un desafio para aquellas empresas que no estan

preparadas para usar realidad virtual.

Ejemplos de realidad virtual en el turismo

Museo Sefardi De Toledo

En Toledo, Espafa, el Museo Sefardi se encuentra en el antiguo Convento de
Caballeros de Calatrava, que estaba anexo a la Sinagoga del Transito. Muchos
restos de la cultura judia en Espafia se encuentran en el Museo Nacional de Arte

Hispanojudio y Sefardi.

El Museo Sefardi exhibe elementos histéricos, religiosos y culturales del pasado
judio en Espafa, asi como de los sefardies, los descendientes de los judios que

habitaron la Peninsula Ibérica hasta el afio 1492.

La coleccién permanente de nueve salas y 450 metros cuadrados fue digitalizada
en 360° por XLview. A través de la visita virtual, nuevos visitantes de cualquier
parte del mundo pueden ver y compartir informacién sobre todas las piezas de
la coleccion.
La realidad virtual ha sido un poderoso medio para promover y preservar la
historia y la cultura sefardi. EI museo ha logrado una mayor difusién de este
importante legado cultural al hacer la historia mas accesible y atractiva. De igual
manera ha atraido a mas visitantes, especialmente a aquellos interesados en

experiencias educativas e innovadoras.
Museo del Prado

El Museo del Prado es uno de los museos mas sobresalientes del mundo, se
encuentra ubicado en la ciudad de Madrid, Espafia y desde sus inicios ha
contribuido al estudio y difusion de la pintura espafiola.
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“Cuenta con mas de 34.000 piezas de arte entre las que destaca su coleccion de
pintura con 8.000 obras que incluyen los mayores conjuntos del Bosco, Tiziano,
el Greco, Rubens, Velazquez o Goya, a veces con mas de un centenar de
pinturas” (Museo del Prado, 2021)

Actualmente la realidad virtual y la digitalizacién de las salas y obras han

permitido la creacion de recorridos tematicos dentro del museo.

El visitante tiene acceso a recorridos en planta baja, primera y segunda, en las
cuales puede acceder a una seleccién de obras, 89 especificamente, con una
vista panoramica de 360° y que en conjunto a visitas guiadas de audio se
explican detalles que el visitante puede descubrir al ingresar a cada obra y su

disposicion en cada sala.

Larealidad virtual como herramienta de marketing digital

El marketing ha evolucionado con el paso del tiempo, adaptandose a los cambios
tecnoldgicos que surgen en la actualidad. Por ello surge una nueva tendencia

dentro de la industria del marketing: el marketing digital.

Los autores citan a (Calero) el cual define al marketing digital como el conjunto

de ap

licaciones tecnologicas que por medio de actividades de marketing tienen como
propésito lograr rentabilidad, retencion de clientes y gestion de contenido, en
conjunto con estrategias que permitan mejorar el conocimiento del cliente acerca
del producto o servicio, complementando las funciones del marketing digital con
el desarrollo tecnolégico, generando satisfaccion, comodidad y servicios con

valor afiadido (Lozano Torres, Toro Espinoza, & Calderon Argoti, 2021)

La necesidad de crear contenido innovador que permita una conexién con el
publico y la marca en conjunto con el auge de la realidad virtual han provocado
qgue las empresas adopten nuevas estrategias para promocionar y vender sus
productos o servicios brindando una experiencia transparente sobre lo que le

ofrece al consumidor.
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Para (Sanchez Gey & Cérdenas Rica, 2021, pag. 2667) la RV aplicada al
marketing y la publicidad brinda la oportunidad de abrir nuevas oportunidades
para propiciar la compra y generar un engagement con el consumidor, debido
a que este tipo tecnologia permite que el cliente puede ver como una marca,

como un producto cobra vida o explorar sus funcionalidades como nunca.

Dentro del sector turistico la realidad virtual ha beneficiado la industria, ya que
por medio de esta tecnologia las personas podran conocer lugares sin la
necesidad de trasladarse hasta el mismo, de manera dinAmica e inmersiva,
dandoles la opcion a los “viajeros digitales” trasladarse y ver lo que ellos deseen

y le permite a la empresa turistica promocionar el destino.

El autor cita a (Luzquinos, 2022)quien indica que “la aplicacion de la realidad
virtual incluye experiencias de viaje en RV, contenido turistico en RV para redes
sociales/sitios web y visitas virtuales a hoteles. Adicionalmente, por medio de la
realidad el viaje es mas informativo y significativo; a su vez, se puede evitar los
imprevistos que suelen ocurrir en un viaje tradicional, incentiva la preservacion
ambiental, al evitar el deterioro de los lugares visitados fisicamente; facilita y
economiza el tiempo, asi como tener la posibilidad de observar la historia de los
lugares destacados que estan visitando” (Gruezo Guerrero, Gracia Valencia,
Angulo Acunzo, & Santos Avila, 2023)

Ecuador 360°

La utilizacion de imagenes en 360° para promocionar destinos turisticos
proporciona idea de esta nueva manera de viajar en la que el visitante puede
incluso interactuar con un guia virtual, asi como con informacién turistica e
historica del lugar (Algar, 2019)

En este contexto dentro de Ecuador existe una plataforma que pretende fomentar
y consolidar el turismo virtual y la promocién empleando la realidad virtual para
conocer diferentes lugares del pais.

Ecuador 360 es una aplicacion web de la Camara Provincial de Turismo de
Pichincha - CAPTUR que utiliza fotografias inmersivas geo-referenciadas de 360
grados para la promocion turistica y cuenta con su propia pagina web en internet:

https://www.ecuador360.travel/
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Dentro de esta pagina se puede encontrar diferentes atractivos de provincias

seleccionadas del Ecuador, las cuales seran detalladas a continuacion:

Tabla 1. Atractivos de Provincias Seleccionadas del Ecuador en Ecuador 360

Provincia  Guia de atractivos Servicios

Galapagos Bahia Pinaculo - Roca Pinaculo - Hoteles: Red  Mangrove
Puerto Egas - Flujo de lava - Isla Aventura Lodge, Finch Bay
Bartolomé - Isla Santiago - Playa Eco Hotel
Mansa

Amazonia Puerto Misahualli - Puente Hosteria Hakuna Matata -
Majestuoso Rio Napo - Malecon Cabarfas Cotococha -
de Coca - Alto Rio de Coca - Manatee Amazon Explorer -
Cascada Las Latas - Laguna Sani Lodge - Napo Wildlife
Cuyabeno - Comunidad Quichua- Center - Siona Lodge
Laguna Pizacocha - Dosel - Hostal Jamu - Kapawi
Amazonico - Amazonia. Ecolodge-Reserve.

Costa Playas:  Atacame, Tonsupa, Hoteles: Cabafias Balandra,

Norte Same, Los Frailes, Cabo San Howard Johnson Plaza, La
Lorenzo, Murciélago. Piedra.
Isla de la Plata - Iglesia de Mantaraya Lodge - Hosteria
Montecristi - Puente Los Caras - Chirije
Mirador de la Cruz

Costa Sur  Playas: General Villamil, Chipipe Hostal: Majagua Adventure

Salinas.

Santuario a Narcisa de Jesus -
Parapente San Pedro - Montaiiita
- Parque Central de Machala -
Machala Parque Tematico Los
Picapiedras

boutigue Hostel, Tabuba,
Tabuba Malecon.
Hoteles: Amira, Oro Verde

Machala.
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Andes
Norte

Cementerio de Tulcan José Maria
Azael Franco - Reserva Ecoldgica
El  Angel - de

Yahuarcocha - Parque Central

Laguna
Cotacachi - Parque Bolivar -
Cascada Peguche - Lago San
Pablo

Cabafias: Lago Hosteria y
Marina, Séptimo Paraiso
Haciendas: Chorlavi, Zuleta.

Sachatamia Lodge.

Andes

Centro

Parque Vicente Le6n - Parque
Nacional Cotopaxi - Laguna de
Quilotoa - Puente Juan Ledn
Mera - Cascada Pailon del Diablo
- Monumento de San Pedro -
Museo de Arte Religioso de las

Conceptas de Riobamba

Hacienda La Ciénega -
Hosteria Rumipamba de Las
Hotel

Rosas - Zeus

Riobamba.

Andes Sur

Ruinas de Ingapirca - Parque

Nacional El Cajas - Loja Puerta de

la Ciudad - Plaza Central de
Gualaceo, Chordeleg,
Vilcabamba

Hoteles: Posada Ingapirca,
Bombuscaro.

Hosteria Madre Tierra.

Fuente: Autoria Propia

Existe un apartado llamado “Ciudades del Ecuador” mediante el cual se resalta

tres ciudades importantes dentro del pais junto a sus atractivos turisticos.

Tabla 2. Atractivos Turisticos Dentro de las Ciudades Principales en ECUADOR

360
Ciudad Guia de atractivos Servicios
Quito Plaza de San Francisco - Plaza Grande Hoteles: Patio Andaluz

Quito - Calle Garcia Moreno - Iglesiade Quito,
Centro de Arte Hilton Colén Quito.

La Compafia -

Plaza Grande,
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Contemporaneo - Calle La Ronda - El
Panecillo - Parque La Carolina - Museo
de la Ciudad - Capilla del Hombre
- Ciudad Mitad del Mundo - Plaza Foch

Restaurantes: Tapas Yy
Vinos, PIMs Panecillo,
Vista Hermosa.

Budget Rent a Car -

Aeropuerto Internacional

de Quito - UIO
Guayaquil Parques: Centenario, Seminario o de Mall del sol - Aeropuerto
las Iguanas, Forestal. Internacional de
Catedral Metropolitana de Guayaquil - Guayaquil José Joaquin
Malecén 2000 y Malecén del Salado- de Olmedo - Terminal
Barrio Las Pefias - Cerro Santa Ana Terrestre -  Estacion
Museos: Julio Jaramillo, Nahim Isaias, Metrovia - Avis Rent a
de los Bomberos, Municipal. Car.
Parque Histérico - Bosque Cerro Hoteles: Grand Hotel
Blanco Guayaquil - Castell -
Palace Guayaquil
Cuenca Parque Calderdn - Parque Lineal del Hotel Victoria - Hostal
Rio Tomebamba - Calle larga Posada del Angel -

Plazas: Santa Domingo, de las Flores Centro de convenciones

Mirador el Turi - Museos del Sombrero Mall del Rio - Aeropuerto

Homero Ortega Nacional Mariscal Sucre

Fuente: Autoria Propia

En cada seccion se podra encontrar la descripcion del atractivo, ubicacion y la
direccidon exacta, a su vez una vista panoramica de 360° que permite recorrer el

atractivo, dando mas libertad al usuario de recorrer el destino a su manera.

Turismo en Guayaquil

A pesar de que la fundacion de Guayaquil se celebra el 25 de julio, no existe una
fecha exacta escrita en las bitacoras coloniales. Esto se debe a que la ciudad fue

reubicada en varias ocasiones antes de asentarse de forma definitiva junto al rio
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Guayas, donde permanece hasta la actualidad. Sin embargo, los historiadores
determinaron que su fundacién tuvo lugar el 25 de julio de 1535. (Wright)
Actualmente, la ciudad de Guayaquil o también conocida como la “Perla del
Pacifico” es considerada una ciudad fundamental dentro del territorio
ecuatoriano, la cual ha crecido con los afios logrando convertirse en un referente
econdmico, con gran influencia a nivel regional en el &mbito comercial y cultural,
a su vez, ha experimentado un gran crecimiento en el a&mbito turistico durante
los ultimos afios. Este crecimiento es influenciado por diferentes factores: “su
rica historia y belleza atrae a turistas nacionales y extranjeros; ademas, guarda
una gran rigueza patrimonial: iglesias, barrios, museos, monumentos y bustos
que reflejan la identidad de un pueblo pujante y orgulloso de sus origenes” (
Ministerio de Cultura y Patrimonio) Otro factor a considerar es la existencia de
un aeropuerto internacional dentro de la ciudad, lo cual la convierte en un punto
de entrada para turistas receptores que visitan la ciudad o que se desplazan a
otras ciudades, aunque (Veintimilla-Marifio, 2023) explica que “si bien el
segmento de los excursionistas, incluso los de origen extranjero, no ha sido muy
atractivo para el sector debido a su menor estancia, es importante tener en
cuenta que también contribuyen al gasto turistico y, por lo tanto, merecen ser
considerados”.

Segun datos proporcionados por el Observatorio Turistico de Guayaquil (OTG)
para el afio 2022, el flujo de visitantes que arribaron a la ciudad superoé los 2,6
millones, lo cual representa un aumento del 54% en comparaciéon con el afio
anterior. (Veintimilla-Mariio, 2023)

A pesar de que Guayaquil ha mostrado recuperacion en el sector con respecto
a afos anteriores, actualmente se enfrenta a otros factores que afectan en su
desarrollo turistico, el aumento de inseguridad, inestabilidad politica y
restricciones de movilidad en el afio 2023 ha impactado el sector turistico.

Para el 2024 estos mismos factores siguen afectando el desarrollo en la ciudad,
por ello funcionarios del Ministerio de Turismo reconocieron que entre el 9y 31
de enero de 2024 se reportd una caida del 41% en los arribos internacionales a
Guayaquil (Alcaldia de Guayaquil., 2024). busca reactivar y desarrollar su
industria turistica en 2024 a través de actividades, planes, coordinacion

interinstitucional y mejoras en seguridad, capacitacion e infraestructura.
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Promocidén turistica

El turismo es uno de los sectores mas influyentes y dinamicos del mundo y tiene
un gran impacto en la economia mundial, la promocidn turistica juega un papel

importante en el desarrollo econémico y cultural de una regién.

Segun (Kotler, 1999) la promocion se define como las actividades que comunican
los atributos del producto y persuaden a los consumidores para que lo adquieran.
La promocion es un componente integral del marketing. Segun (Ejarque, 2005)
la promocion de un destino consiste en informar a los posibles compradores y
turistas que la oferta propuesta puede satisfacer sus necesidades y demandas;
en Ultima instancia, es tratar de convencer al turista de que merece la pena viajar

y visitarlo.

La promocion turistica es una herramienta poderosa para impulsar el crecimiento
econdémico y cultural de una region, el turismo bien administrado fortalece las
economias, enriquece a los viajeros y preserva el patrimonio natural y cultural
para las generaciones futuras por ello es importante que la promocion se
gestione de manera sostenible y estratégica para poder maximizar sus beneficios

y minimizar sus efectos negativos.

Impulso turistico en la ciudad de Guayaquil

Guayaquil posee recursos naturales y culturales que son la esencia de su oferta
turistica. Su ubicacion estratégica, la consciencia de gestores dentro de la
industria con respecto al potencial con el que cuenta la ciudad han permitido el
desarrollo de una alta capacidad de competitividad turistica, por lo cual, para
(Larrea, 2019) las pruebas mas notorias son los reconocimientos recibidos a su
infraestructura y servicio turistico, su constante regeneracion y habilitacion de
espacios de recreaciones familiares y culturales a lo largo y ancho de la ciudad.
Con anterioridad se ha observado la importancia que se le da a la industria
turistica en Guayaquil, es por esto que en el afio 2014 mediante Ordenanza del
Gobierno Autonomo Descentralizado Municipal de Guayaquil, se cred la

“‘Empresa Municipal de Turismo, Promocidn Civica y Relaciones Internacionales
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de Guayaquil” y a finales del siguiente afio empezd con la promocion de la marca
“Guayaquil es mi Destino”, la cual se basada en dar a conocer las caracteristicas
civicas y los atractivos de Guayaquil, con el objetivo de transmitir la identidad de
la ciudad, desarrollar el sentido de pertenencia de sus habitantes y promocionar
su historia, patrimonio, museos, arte urbano, naturaleza y gastronomia (Zurita
Estrella & Llugsha Guijarro, 2024)

Esta empresa propuso y desempefi6 actividades las cuales el sector turistico se
vio beneficiado como la creacion del Buré de convenciones y visitantes, creacion
de 7 guias turisticas en inglés y espafol, impulsar el turismo de cruceros y la
creacion del Observatorio Turistico de la ciudad de Guayaquil (Anchundia
Bajafia, 2020)

(Universo, 2021) menciona en su articulo que entre los afios 2016 y 2020 la

ciudad recibié reconocimientos por parte de los World Travel Awards:

o Destino Lider de Sudamérica Viajes de Negocios (2016, 2017, 2018 y
2019)

o Autoridad Ciudad Lider de Turismo de Sudamérica (2018, 2019 y 2020)

o Autoridad Ciudad Lider de Turismo del Mundo (2018, 2019 y 2020)

« Destino Lider para Festivales y Eventos de Sudamérica (2018 y 2019)

o Destino Lider de Sudamérica para reuniones y conferencias (2020)

o Ciudad Destino Lider de Sudamérica (2020)

Estos reconocimientos permitieron reafirmar el potencial que tiene la ciudad
como destino turistico a nivel nacional e internacional y el impulso que permitié
su posicionamiento dentro de la industria turistica.

En el 2021 se realiz6 el lanzamiento de la Marca Ciudad de Guayaquil, Ecuador,
la cual fue creada por el Municipio de Guayaquil por medio de la Empresa Publica
Municipal para la Gestion de la Innovacion y Competitividad (EPICO). Esta marca
ciudad nace de la necesidad de posicionar Guayaquil de manera interna y
externa, para promover el turismo, los emprendimientos, las inversiones
internacionales. A su vez busca representar la identidad de Guayaquil y ser un
sello de orgullo para los guayaquilefios que ademas otorgue beneficios y un
nuevo panorama para la promocion de Guayaquil dentro del Ecuador y en el

exterior (Marca Ciudad Guayaquil )
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En el afio 2022 el Puerto Principal fue reconocido como Destino de escapada
urbana lider en América del Sur y Destino lider de reuniones y conferencias de
Ameérica del Sur, ademas del premio a la Empresa Publica y Municipal de
Turismo, Promocion Civica y Relaciones Internacionales de Guayaquil como
Patronato de Turismo de Ciudad Lider de Sudamérica (Ministerio de Turismo. ,
2022)

Para el presente afio 2024, se anuncio la liquidacion de la Empresa de Turismo,
Promocién Civica y Relaciones Internacionales, esto no significa que el municipio
de Guayaquil no vaya a respaldar la actividad turistica por lo cual Alquiles
Alvares, Alcalde de la ciudad indica que “La Direccion de Eventos Especiales,
Promocién Civica y Turismo tendra una coordinacion de Turismo con un
presupuesto mas focalizado. Buscamos que haya inversion de forma directa a
proyectos y programas especificos” (Alcaldia de Guayaquil., 2024)

A su vez las coordinaciones del Municipio de Guayaquil con el Ministerio de
Turismo permitiran llevar a cabo acciones en beneficio al sector turistico,

reactivando el sector y recuperando la imagen de la ciudad.

Atractivos turisticos

Guayaquil es una ciudad llena de historia. Es por esto que cuenta con lugares
turisticos los cuales estan llenos de vida y calidez que el turista puede visitar en
Su paso por la ciudad.

Entre los mas significativos estan el Malecén 200, barrio las pefias, cerro Santa
Ana, Parque seminario, Museo Municipal de Guayaquil, Catedral Metropolitana
de Guayaquil, Bosque Cerro Blanco. Sin embargo, para el presente proyecto se
ha decidido analizar cuatro atractivos turisticos que actualmente se encuentran

en desarrollo

Calle Panama

La Calle Panama Durante este periodo de tiempo (1890-1914) esta parte de la
ciudad se la conocia como "pepa de oro" debido a la gran cantidad de dicho
producto, lo que llevo al pais a ser el primer exportador de cacao del mundo. En
la época colonial del siglo XVIII, se construyo un puente de 800 varas de madera

de guasango de aproximadamente 650 metros por la calle Panama actual. Este
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puente unia la Ciudad Vieja con la Nueva, que se extendia hacia el sur. Cinco
esteros (Villamar, Junco, Campos, Morillo y Lazaro) separaban estas dos areas

segun explica el historiador (Ycaza).

La Municipalidad de Guayaquil en abril del 2013 comenzé con la propuesta de
renovar la calle Panama, con el objetivo de comenzar una renovacion
arquitectonica, urbana y turistica de esta via que conecta con la Av. 9 de octubre
y el Barrio Las Pefas. La calle Panama como nos indica (Alcivar & Galarza) era
el centro comercial de la ciudad de Guayaquil, y en la época colonial la llamaban
“Calle Real”’. Luego cambid su nombre por "La Libertad" en el siglo XVIII. Afios
después, se le dio el nombre de calle Panama.

La revitalizacion urbana tenia como objetivo preservar la esencia historica de la
calle. La administracién municipal de Guayaquil ha llevado a cabo iniciativas para
mejorar la infraestructura, restaurar fachadas antiguas y fomentar actividades
culturales, transformando la Calle Panama en un lugar donde se encuentran la

historia y la modernidad.

Con el paso del tiempo, la Calle Panaméa se ha transformado en un corredor
cultural. Durante las celebraciones locales, como las festividades de octubre que
conmemoran la independencia de Guayaquil, las calles se decoran con desfiles,
musica en vivo y otras actividades que atraen tanto a los habitantes como a los
visitantes. Ademas, las exposiciones de arte al aire libre, las ferias de libros y las
presentaciones de grupos folcléricos son comunes y contribuyen a la vida cultural
de la ciudad
En la actualidad, la Calle Panama ha experimentado una revitalizaciéon y se ha
convertido en una atraccion turistica de gran relevancia en Guayaquil, se
considera un corredor cultural con museos cercanos, exposiciones de arte,
restaurantes, cafeterias y mas. Los visitantes pueden disfrutar de una caminata
gue combina la arquitectura histérica con estilos contemporaneos y participar en

las actividades culturales que se llevan a cabo con frecuencia en esta localidad.

La calle también es conocida por su vida nocturna animada, que atrae tanto a
residentes como a visitantes, creando un lugar para la socializacion y el

entretenimiento. Ademas, su proximidad al Malecon 2000 y otros puntos
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Temas Martinez Avalos

turisticos importantes lo convierte en una parada fundamental para los visitantes

de la ciudad.

Este proyecto para reanimar la actividad turistica del sector, de acuerdo con
Gloria Gallardo, presidenta de la Empresa Publica Municipal de Turismo, ha
valido totalmente la pena. “Son ocho cuadras del proyecto que tiene la
particularidad de que al avanzar hasta la calle Juan Montalvo se une con el
Malecén 2000, llegando hasta Las Pefas y hacia Puerto Santa Ana formando

un enlace turistico importantisimo” (Gallardo)

Mientras la planificacion y gestion de la calle panama sigue avanzado hoy en dia
se puede disfrutar de restaurantes que ofrecen desayunos, comidas, tipicas,
postres, ademas de bares y rooftops. Dentro de lo que se tiene previsto agregar
en esta avenida se encuentra la Plaza de Teatros, la Plaza de Arte y el

Centro Cultural 800 varas.

llustracion 1 Presente Y Futuro De La Calle Panaméa
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Fuente: (Aguilar, 2022)

La Calle Panama en Guayaquil es un vibrante ejemplo de la rica herencia
historica y cultural de la ciudad, Esta avenida representa el espiritu progresista
de la ciudad, con una historia que abarca desde su inicio como un importante

corredor comercial hasta su renacimiento como un centro cultural y turistico. La
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realidad virtual es una herramienta poderosa para la promocion turistica en un

mundo cada vez més digital.

La aplicacion de la realidad virtual podria impulsar significativamente la
promociéon turistica de la Calle Panama, esta tecnologia podria crear
experiencias inmersivas que permitan a los visitantes explorar la calle desde
cualquier parte del mundo. Las visitas virtuales podrian destacar puntos de
interés, ofrecer recorridos por los restaurantes, ferias, galerias, etc., y mostrar la

vibrante vida del lugar y los eventos culturales que ahi se realizan.

Esta tecnologia también podria usarse para recrear momentos histéricos de la
calle, brindando a los usuarios una vision del pasado y como ha evolucionado
hasta convertirse en lo que es la avenida de hoy en dia, esto significa que
podemos brindar a los visitantes una experiencia inmersiva que les permita
recorrer la calle tal como era en diferentes épocas histéricas, observando la
arquitectura colonial y la vida cotidiana de la época. Estas recreaciones histdricas
no solo serian educativas, sino que también ayudarian a despertar el interésy la

curiosidad de visitar la calle en persona.

La realidad virtual permite que las personas de todo el mundo exploren destinos
que de otra manera podrian estar fuera de su alcance. Creando aplicaciones y
plataformas dedicadas a la Calle Panama, se puede atraer a personas de otras

ciudades y también a un publico internacional.

Las campafias de marketing digital que utilizan las redes sociales y las
plataformas de turismo pueden complementarse con la promocion a traves de la
realidad virtual. Los visitantes potenciales pueden sentirse mas motivados a
incluir la Calle Panama en su itinerario de viaje porque les brinda una

demostracion interactiva y atractiva de lo que pueden experimentar en persona.

Aerovia de Guayaquil

La Aerovia, que se inauguré el 21 de diciembre de 2020, ha cambiado la forma
en que las personas se mueven entre Guayaquil y Duran, y también ha

comenzado a ayudar a fomentar el turismo en la zona. Este ingenioso sistema
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de transporte ha mejorado significativamente la infraestructura de la ciudad y ha
agregado una nueva atraccion que ha llamado la atencion de locales y turistas.

Con sus cinco estaciones (Duran, Eloy Alfaro, Cuatro Mosqueteros, Julian
Coronel y Centenario), la Aerovia brinda a los pasajeros una vista Unica del
paisaje urbano y del rio Guayas. Este recorrido, que dura alrededor de 17
minutos, no solo es Util, sino que también ofrece una experiencia visual
impresionante que muestra los encantos de Guayaquil desde una perspectiva

panoramica.

Museo del Cacao

En el afio de 1927 la familia Guzman — Aspiazu Marcos le encargo el disefio y
construccion de su vivienda al arquitecto italiano Francesco Maccaferri Colli. Se
construy6 en concreto sobre 10 pilares y soportales, con detalles interiores en
marmol, escalera de caracol, y pisos recubiertos con cedro importado de
Canada.

Esta obra es de estilo Art Nouveau, que se caracteriza por la presencia de
elementos de la naturaleza, enfatizando sus lineas rebeldes como una analogia
a la libertad frente a la industrializacién por lo cual sus balcones curvilineos de
hierro forjado, pilares, portales, y los motivos florales en relieve, fueron
caracteristicas propias de esta corriente arquitecténica (Museo Nacional del
Cacao Guayaquil)

El Instituto Nacional de Patrimonio Cultural declaré a la casa Guzman — Aspiazu
Marcos como Bien Patrimonial Nacional en el aifio 1990.

Actualmente esta edificacion es considerada una de las més bellas en la ciudad
de Guayaquil y refleja la transicion de los esquemas clasicos y el inicio de la
racionalizacion de la arquitectura.

Se encuentra ubicada en la esquina de Panama e Imbabura, sector historico
ligado al cacao, es por esto que esta infraestructura guarda un significado
socioecondmico relacionado al auge de la “Pepa de Oro”, cuando las familias
“Gran Cacao” implementaron en sus edificaciones los estilos arquitecténicos

traidos de sus viajes por Europa (Museo Nacional del Cacao Guayaquil)
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En el afio 2018 el Municipio de Guayaquil inicié su restauracién y adecuacion,
con el fin de poder rescatar la tradicion cacaotera, resaltar la historia, cultura y
tradicion de la industria del cacao ecuatoriano.

Para poder llevar a cabo esta restauracion, la Empresa Municipal de Turismo de
Guayaquil reuni6 a un destacado grupo de cacaoteros, historiadores y
periodistas para recrear la historia de la importancia del cacao para el pais
(Museo Nacional del Cacao Guayaquil)

Luego de que la edificaciéon fue restaurada y adecuada conservando las
caracteristicas y elementos originales, el 28 de julio de 2021 se llevé a cabo la
apertura del Museo del Cacao.

Cuenta con quince salas en la cual se puede apreciar muestras de culturas
ancestrales, recreaciones de bucaneros y piratas, vestigios arqueolégicos y
diversos contenidos que son exhibidos en esta casa patrimonial. (Ministerio de
Turismo. , 2021)

En el Museo Nacional del Cacao, los visitantes pueden recorrer sala por sala y
conocer la relevancia social, econémica y simbdlica del cacao en el pais y en el
mundo, a partir de su origen de tierras ecuatorianas. La museologia incluye
piezas originales y réplicas, simulacion de escenarios y elementos interactivos,
creando un recorrido amigable y entretenido para todo tipo de publico.
Adicionalmente, se puede conocer acerca del proceso completo de produccion,
los diferentes tipos de cacao, la siembra, el cultivo, su cosecha hasta obtener el
producto final, en este caso el chocolate.

Explorar estos espacios, permitira experimentar un viaje sensorial enriquecido
de aromas y sabores Unicos, ligados al mejor cacao del mundo, brindandoles la
oportunidad de conocer y disfrutar el potencial agroturistico de la ciudad de
Guayaquil y Ecuador.

La pagina oficial del (Museo Nacional del Cacao Guayaquil) ofrece la siguiente
informacion:

El museo cuenta con un horario de visita establecido: de martes a domingo
(10h00 a 17h00), la boleteria se encuentra abierta hasta las (16h30).

La entrada para extranjeros adultos es de $5 y nifios hasta 12 afios sin costo y

para personas nacionales se realizara una contribucion voluntaria.
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Accesibilidad
El museo cuenta con facilidades de acceso para personas con discapacidad
mediante un ascensor desde el Garaje Guayas, a su vez cuenta con audio guias

gratuitas.

Visitas guiadas

Los visitantes tienen la opcion de solicitar el servicio de audio guias por el valor
de $2,50 y presentar documento de identificacion. Estas estaran disponibles en
los idiomas espafiol, francés, inglés y aleman. Para las personas con
discapacidad las audio guias no tienen costo.

Tour guiado

Las visitas guiadas estan disponibles para un grupo de maximo cinco personas
por el valor de $8. Este recorrido dura aproximadamente ochenta minutos y esta
sujeto a disponibilidad del museo.

MuCAO

La diversificacion actual de la oferta ha llevado al Museo Nacional del Cacao a
abrir la Sala MuCAO, dentro de la cual se acogen muestras artisticas,
educativas, ludicas, académicas, entre otros eventos. El (Museo Nacional del
Cacao Guayaquil) indica que asi mantienen la Casa Museo viva y activa con
diversas opciones de visita alternativas a su museologia y le permite a los
visitantes recorrer lo que en su tiempo fueron habitaciones, bafios, cocina y otros

espacios de esta casa patrimonial, que en el presente cuentan nuevas historias.

A nivel general se puede decir que la realidad virtual aplicada al Museo del Cacao
permitiria cambiar las perspectivas de los visitantes, aumentar la accesibilidad al
patrimonio cultural, crear nuevas experiencias interactivas que generen un valor
agregado y enriquezca el contenido de las exhibiciones.

Como se pudo detallar anteriormente el museo cuenta con exposiciones acerca
de la historia del cacao y con cuatro exposiciones en su Sala MuCAO “El Fosil
de Lopez”, “La Linea Desgarrada de la Existencia”, “Cultivar Existencia”, “Kohn
en Guayaquil”.

La realidad virtual le brindara al usuario la posibilidad de que pueda vivir la

experiencia del museo y recorrer sus salas o exposiciones sin haber asistido
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presencialmente, esto podria generar un engagement con el usuario ya que
puede convencerlo de descubrir el museo de manera fisica y poder tener la
experiencia completa.

Cualquier persona de diferentes partes de la ciudad o del mundo podran tener
acceso a estos recorridos, haciendo las exposiciones mas accesibles y permitir

conocer mas acerca de la cultura cacaotera.

Torre Morisca

La “Torre Morisca” o también conocida como “Reloj Publico” actualmente se ha
convertido en un simbolo emblematico de la ciudad de Guayaquil, se encuentra
ubicado en el Malecon 2000, siendo asi uno de los atractivos turisticos mas
destacados.

Su historia se remonta a la época colonial. En 1930, el Cabildo de ese entonces
dispuso por medio del Programa de Embellecimiento del Malec6n un proyecto el
cual estaba destinado a edificar un espacio que custodie al reloj traido de
Londres en 1842 de manera definitiva, su construccion estuvo a cargo del
ingeniero Francisco Ramoén y del arquitecto Joaquin Pérez Nin y Landin. Esta
obra fue inaugurada el 24 de mayo de 1931 (Alcaldia de Guayaquil, 2023).

La torre presenta estilo arquitectonico, el cual esta caracterizado por la influencia
arabe, es por ello que en su cupula se pueden observar detalles arabes, a su vez
posee una campana de bronce.

La Torre Morisca de Guayaquil no solo es un punto de referencia arquitectonico

y turistico, sino que refleja historia y es parte del patrimonio cultural de la ciudad.
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Metodologia del proceso de investigacién

Capitulo 2
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Enfoque de lainvestigacion

La presente investigacion presentd un enfoque metodoldgico cualitativo, el cual
se adapté a las necesidades y caracteristicas de la investigacion. Para
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010, pag. 546). “la
investigacion cualitativa se enfoca a comprender y profundizar los fenémenos,
explotandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural
y en relacion con el contexto.” De este enfoque cualitativo, el método de
recoleccion de datos fue mediante un focus group realizado con expertos en el
tema, el cual permitié obtener informacion acerca de su percepcion, beneficios y
desafios de la realidad virtual como herramienta para la promocion de atractivos
turisticos en la ciudad de Guayaquil y segun sus criterios, como los atractivos
escogidos podrian verse beneficiados de la implementacién de la tecnologia de

realidad virtual.

Tipo de investigacion

El alcance de la investigacion fue de tipo descriptiva, (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010, pag. 80) indicaron que los estudios
descriptivos “son utiles para mostrar con precision los angulos o dimensiones de
un fendmeno, suceso, comunidad, contexto o situacion”. Por ello, se pretendio
comprender como la implementacion de la realidad virtual como herramienta
tecnoldgica podria ser un factor clave para el impulso del turismo y promocién
de los destinos en Guayaquil; tomando en cuenta la situacién actual del turismo
en la ciudad, describiendo el uso de esta tecnologia en atractivos turisticos de la
ciudad e identificando aquellos que podrian beneficiarse de su implementacion.
A su vez, el alcance exploratorio fue fundamental para el desarrollo de la
investigacioén, el cual para (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2010, pag. 79) “sirven para familiarizarnos con fenémenos relativamente
desconocidos, obtener informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una
investigacién mas completa respecto de un contexto particular, investigar nuevos
problemas, identificar conceptos o variables”. Segun este contexto, se realizo
una propuesta metodoldgica, por medio de la creacion de una tabla en la cual se

establecieron criterios propios de seleccion con el objetivo de abordar de una
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manera mas profunda el potencial de cada atractivo con respecto a la

implementacion de la realidad virtual.

Periodo y lugar donde se desarrolla la informacion

llustraciéon 2 Atractivos Turisticos Ubicados Dentro de la Zona Delimitada.
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La investigacion se llevo a cabo en el centro de la ciudad de Guayaquil, desde la
Torre Morisca ubicada en las calles Malecén Simén Bolivar y Diez de agosto,
Calle Panama, Museo del Cacao ubicado en las calles Panama e Imbabura,
concluyendo en la Aerovia de Guayaquil en la calle Simén Bolivar Palacios. El

periodo de la investigacion fue en los meses de mayo a agosto de 2024.

Universo y muestra de la investigacion

En el estudio actual se decidi6 implementar el muestreo por conveniencia,
mediante el cual se pudo elegir participantes facilmente accesibles y que
precumplan con los criterios del estudio.

La muestra metodoldgica seleccionada se compone de cuatro participantes
clave;

La especializada en marketing turistico Mgtr. Verdnica Baquerizo por su amplio
conocimiento sobre las estrategias y tendencias en el uso de tecnologias para

mejorar la experiencia del visitante en el sector turistico de Guayaquil.
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El guia turistico Javier Castro por su vision sobre como la realidad virtual podria

complementar o enriquecer las visitas tradicionales para comprender el impacto

gue tendria esta tecnologia en la experiencia del turista.

El experto en realidad virtual el Ing. Mario Sevillano con su conocimiento técnico

y practico sobre las capacidades y limitaciones de la tecnologia de realidad

virtual y asi poder evaluar la viabilidad de la propuesta desde el punto de vista

tecnoldgico.

Definicién y comportamiento de las principales variables incluidas en el

estudio

Variable dependiente: Realidad virtual.

Variable independiente: Promocion de destinos turisticos.

Tabla 3. Conceptualizacién y Operacionalizacion de las Variables

Variable Conceptualizacion Dimensiones Indicadores instrumento
Grado de
calidad del
contenido
_ . Contenido audiovisual de
(Heim, 1998) la describe o
_ _ audiovisual RV
como "una simulacion
_ ) _ Grado de
interactiva que involucra .
o o facilidad de Encuesta,
) gréaficos en 3D, imagenes
Realidad _ ) uso y Focus Group
) de video y tecnologia o
virtual ) accesibilidad (opiniones
computacional para crear
de la de expertos)
un mundo en el que el i
o ) tecnologia
usuario siente que esta )
) . Tecnologia (RV)
dentro de la simulacion”
. y Numero
Simulacion 'y .
de usuarios

Experiencia

del usuario

que utilizaron

la realidad
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virtual 'y su
satisfaccion
dentro de la

inmersion

Promocién
de
destinos

turisticos

(Ejarque, 2005) la
de

destino consiste en

promocion un

informar a los
posibles
compradores y

turistas que la oferta

propuesta puede
satisfacer sus
necesidades y

demandas; en ultima

instancia, es tratar

de convencer al
turista de que
merece la pena

viajar y visitarlo.

Fuente: Autoria Propia

Informacion y

Comunicacion

Grado de
efectividad en
la

comunicacion

Satisfaccion de
necesidades vy

demandas

de la oferta
turistica
Nivel de

satisfaccion de
las
necesidades y
demandas de
los turistas

Convencimiento

y Persuasion

Porcentaje de
los turistas con
intencion  de
visitar el

destino

Encuesta,
Focus
Group
(opiniones
de

expertos)
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Criterios de seleccion

Tabla 4. Criterios de Seleccién de Atractivos Turisticos Potenciales Para el Uso
de Realidad Virtual

Calle Aerovia Torre Museo del
Panama Morisca Cacao
Historica y
Cultural
Patrimonio

Arquitectonico

Innovacion y
Modernidad

Perspectivas

Panoramicas

Perspectivas

Panoramicas

Popularidad y
Afluencia
Accesibilidad

Fuente: Autoria Propia

Riqueza Histérica y Cultural: Se consideran aspectos como la antigiiedad del
lugar, la existencia de tradiciones asociadas al lugar, la importancia dentro de la

historia local.

Patrimonio Arquitectonico: Conjunto de edificaciones que representan valor

cultural, histérico y estético para la sociedad.

Innovacion y Modernidad: Incorporacién de nuevas tecnologias que permiten

mejorar la experiencia del visitante y darle un valor agregado al atractivo.

Perspectivas Panoramicas: Evalla las vistas y paisajes que ofrece el

atractivo turistico.

47



Potencial Educativo: Capacidad del lugar para educar a los visitantes sobre,

historia, cultura, u otros temas relevantes.

Popularidad y Afluencia: Se contemplan elementos como la cantidad de

visitantes que recibe y el nivel de reconocimiento del lugar.

Accesibilidad: Capacidad que tiene el atractivo para permitir el facil acceso y
disfrute de los visitantes por igual.

Criterios de valoracion de los atractivos turisticos de Guayaquil.

Riqueza Histérica y Cultural

5 Muy alto: El sitio tiene una rica historia reconocida internacionalmente, y es
patrimonio de la humanidad.

4 Alto: El sitio tiene una importancia histérica significativa, con eventos o
personajes relevantes a nivel nacional.

3 Medio: El sitio tiene algun valor histérico, reconocido principalmente a nivel
local o regional.

2 Bajo: El sitio tiene poca relevancia histérica, con pocos eventos o personajes
significativos.

1 Muy bajo: El sitio tiene escasa o ninguna relevancia historica conocida.

Patrimonio Arquitectonico

5 Muy alto: El sitio tiene una arquitectura Unica y reconocida mundialmente,
posiblemente declarada como patrimonio de la humanidad.

4 Alto: El sitio tiene una arquitectura destacada a nivel nacional, con estilos o
disefios significativos.

3 Medio: El sitio tiene una arquitectura interesante, reconocida localmente pero
no de gran fama.

2 Bajo: El sitio tiene una arquitectura que no se destaca significativamente.

1 Muy bajo: El sitio tiene poca o0 ninguna relevancia arquitectonica.

Innovacion y Modernidad

5 Muy alto: El sitio es un ejemplo lider en innovaciéon y modernidad, con

tecnologias o disefios futuristas.
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4 Alto: El sitio muestra un alto nivel de innovacién, con algunos elementos
modernos destacados.

3 Medio: El sitio tiene cierta innovacion y modernidad, pero no es especialmente
conocido por ello.

2 Bajo: El sitio tiene poca innovacion o modernidad.

1 Muy bajo: El sitio no presenta caracteristicas de innovacion o modernidad.

Perspectivas Panoramicas

5 Muy alto: El sitio ofrece vistas panoramicas impresionantes y Unicas, atrayendo
a muchos visitantes.

4 Alto: El sitio ofrece buenas vistas panoramicas, pero no tan destacadas como
las de maxima calificacion.

3 Medio: El sitio tiene vistas panoramicas agradables, pero no extraordinarias.
2 Bajo: El sitio tiene vistas limitadas 0 no muy impresionantes.

1 Muy bajo: El sitio no ofrece vistas panoramicas significativas.

Potencial Educativo

5 Muy alto: El sitio ofrece una gran cantidad de informacién educativa y
oportunidades de aprendizaje Unicas.

4 Alto: El sitio tiene buen contenido educativo y es utilizado frecuentemente para
fines educativos.

3 Medio: El sitio tiene alguna informacion educativa, pero no es su principal
atractivo.

2 Bajo: El sitio tiene poca informacién educativa.

1 Muy bajo: El sitio no tiene contenido educativo relevante.

Popularidad y Afluencia

5 Muy alto: El sitio es extremadamente popular y atrae a una gran cantidad de
visitantes anualmente.

4 Alto: El sitio es bastante popular y recibe una cantidad considerable de
visitantes.

3 Medio: EIl sitio es moderadamente popular, con una afluencia estable de
visitantes.

2 Bajo: El sitio es poco conocido y tiene una baja afluencia de visitantes.
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1 Muy bajo: El sitio es casi desconocido y recibe muy pocos visitantes.

Accesibilidad

5 Muy alto: El sitio es altamente accesible, con multiples opciones de transporte
y facilidades para personas con discapacidades.

4 Alto: El sitio es accesible, con buenas opciones de transporte y algunas
facilidades para personas con discapacidades.

3 Medio: El sitio es moderadamente accesible, con opciones de transporte
adecuadas pero limitadas facilidades para personas con discapacidades.

2 Bajo: El sitio tiene acceso limitado, con pocas opciones de transporte y escasas
facilidades para personas con discapacidades.

1 Muy bajo: El sitio es dificil de acceder, con muy pocas opciones de transporte

y ninguna facilidad para personas con discapacidades.
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Analisis e interpretacion de los resultados de la investigacion.

Capitulo 3
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Andlisis de resultados focus group

Se analizaron las respuestas obtenidas en el focus group realizado con el
objetivo de conocer las percepciones y opiniones acerca del uso de la realidad

virtual como herramienta de promocién en atractivos de Guayaquil.

llustracion 3 Promocion Turistica y Realidad Virtual

< Realidad virtual en la
. promocion turistica
<> Correcta promocion de

Guayaquil

7:2 17 in Veronica
Baquerizo

La realidad

una expectativa

APOYA

7:11 2 in Veronica
Baquerizo

definitivamente con todo lo que
esta pasando, no, para nada,
falta muchisimo. Y yo creo que
tienen que salir de la caja del 7:3110 in Veronica
turismo, en el sentido de que Baquerizo

tienen que buscar otros nichos también te ayuda el tema de la
de mercado, tienen que buscar epicac whislo ‘;’ paree
otros canales de distribucion, o i e recie
tienen que unir mas Todo es muche

Fuente: Autoria Propia

Se pudo conocer que la ciudad de Guayaquil no estd siendo promocionada
correctamente debido a diferentes factores como la falta de diversificacion de la
oferta y demanda, lo cual impide un desarrollo oportuno de la actividad al no
ofrecer variedad de productos y experiencias para diferentes tipos de turistas.

A su vez, la ciudad de Guayaquil necesita buscar otros canales de distribucién
en el tema de promocion que le permitan alcanzar mayor visibilidad para llegar
a un publico mas amplio y diverso, aumentando las posibilidades de que la

ciudad sea mas reconocida.
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La realidad virtual se ha convertido en una herramienta indispensable y la
industria turistica no estd exenta de su utilizacion. En la actualidad esta
transformado la manera en la que se promociona el turismo, siendo mas eficiente
al optimizar el tiempo y los recursos. El uso de estas experiencias inmersivas le
permite al usuario experimentar el destino de una manera mas realista, desde
cualquier parte del mundo, esto también implica que la promocion de atractivos
se pueda realizar de manera efectiva, aumentando asi el potencial de llegar a

nuevos mercados y segmentos.

llustracién 4 Ventajas en Atractivos

O satisfacion del usuario { Ventajas en atractivos

g q 7:4 115 in Veronica
5:11 2 in Javier Castro g
Baquerizo
lo satisfactorio que puede tener

1 el atractivo turistico ya no es
acceso a ello sin necesidad de ys

solamente el atractivo, es todo el
storytelling. O sea, toda esa
historia. Y esa historia ustedes la
pueden recrear a través de la
realidad virtual

que esté tomando un servicio
netamente guiado. Por varias
razones, inclusive por cuestion

APOYA de tiempo

CONTINUADO POR

EXPANDE
CONTINUADO POR

5:4 1 4 in Javier Castro i . s
5:2 1 3 in Javier Castro 7:5 116 in Veronica

un toque nuevo de esa realidad : i i i
q La realidad virtual nos puede 5:3 13 in Javier Castro Baquerizo

una manera de relato, de
ayudar. Habria que ver la .

cambiar un poco la forma de v si bien es cierto, a lo mejor no es podemos brindar una

£ implementacion. Pero decia algo

relatarlo, es lo mas interesante una herramienta nueva, yo lo experiencia (nica que va a
muy importante y muy

Nos va a ayudar. Y si en la veo mas desde el punto de quedar como que las ganas de
interesante, que dentro de las %

realidad virtual lo pueden hacer complementar las actividades que la gente venga de cualquier

nuevas tendencias de marketing

de esa forma, pues si, seria muy parte del mundo.

esta el storytelling
atil. YN

Fuente: Autoria Propia

Esta tecnologia es capaz de crear recorridos que hacen mas que simplemente
captar la atencion del publico, proporcionan una visibn innovadora y
sorprendente de las atracciones. Uno de los principales atractivos de la realidad

virtual es su capacidad para transformar el turismo a través del storytelling, al
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integrar historia y cultura con la tecnologia, esta innovacion no sélo transforma

la experiencia turistica, sino que también puede hacer que las campafias de

marketing sean mas efectivas para llegar a un publico mas amplio y generar

expectativas rapidas y eficientes sobre los lugares turisticos.

llustracion 5 Aspectos Tecnologicos

APOYA

7:6 1 20 in Veronica
Baquerizo

quizas crear un avatar y que
represente al ecuatoriano y que
te invite, y que td solo con un
clic no solamente puedas ver
una foto, sino que puedas viajar
por el Ecuador a lugares que
quizas no sean los tipicos, que

no sea Quito, Guayaquil, Cuenca,

Galapagos, que no es que esta
mal, pero hay otros lugares

maravillosos que tiene el Ecuad...

& Grupo objetivo

& Aspectos tecnoldgicos

7:8 1 20 in Veronica
Baquerizo

hay tantas herramientas que hay
que saberlas utilizar pero hay
que tener bien claro qué es lo
que quieres y con los recursos
que tienes

Fuente: Autoria Propia

7:7 120 in Veronica
Baquerizo

tienes que tener clarisimo cual es
tu grupo objetivo, cual es tu
cliente y como le quieres llegar
entonces el cliente es cambiante
y no tiene que estar un paso mas
adelante tienes que sorprenderlo

6:11 2 in Mario Sevillano

en tema de campana, mas en el
tema de promocion, te va a
servir que tu puedas incluir los
aspectos que la gente le
preocupa realmente,
especialmente el tema de
seguridad, el tema de precios, el
tema de seguridad de las
atracciones

CONTINUADO POR

6:2 1 2 in Mario Sevillano

esto es lo que estamos haciendo
en seguridad aca, esto es lo que
se esta haciendo en tema de
promocion para el turismo.

Se pudieron conocer diferentes aspectos tecnoldgicos a considerar sobre el uso

de la realidad virtual en campafas de promocion como la creacion de un avatar

gue representa al ecuatoriano, que invite al usuario a viajar y explorar diferentes

rincones del pais. A su vez esta herramienta tecnolOgica permitira incluir

diferentes aspectos como los precios de viajar a cada destino, seguridad,

atractivos turisticos, como vive la comunidad, el transporte; poder no solo ver el
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lugar desde una fotografia sino recorrerlo y asi lograr generar una experiencia
mas completa.

llustraciéon 6 Beneficios de la Realidad Virtual

> Beneficios de la
realidad virtual

6:3 15 in Mario Sevillano

la realidad virtual es para una

persona que no puede acceder a

un sitio especifico es algo

fabuloso, es algo totalmente

extraordinario porque es algo EXPANDE
que nos esta llevando a ese sitio

sin estar fisicamente ahi

EXPLICA

CONTINUADO POR

6:7 17 in Mario Sevillano

el programa Unreal es un
programa de software libre,
entonces, ti puedes utilizarlo sin
pagar una licencia y asi hay
muchas cosas que tu puedes
incluir ahi

6:4 1 6 in Mario Sevillano

no es algo tan complejo como se
piensa, a veces se piensa que es
algo inalcanzable o complejo,
pero ahora las herramientas han
crecido tanto.

6:5 1 7 in Mario Sevillano

Han desarrollado tanto el tema
de inteligencia artificial y el tema
de los motores de juegos y
realidad virtual que ahora todo
es cuestion de contratarlo tal vez
y ponerlo ahi

Fuente: Autoria Propia

La correcta promocién y calidad del producto son elementos clave para el éxito
de la realidad virtual en el turismo. Un producto de calidad puede lograrse
mediante una buena coordinacién y planificacion, mientras que la promocién es
esencial para garantizar la eficacia de la ejecucién del producto. Ademas, la
adopcion de herramientas de software gratuitas como Unreal contribuye al
desarrollo de contenido de realidad virtual rentable mientras mantiene una alta

calidad y accesibilidad.
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llustracion 7 Herramientas y Limitaciones Tecnologicas

< limitaciones técnicas

6:8 110 in Mario Sevillano

la primera limitacion que a veces
existe es el tema de las gafas,
<> Herramientas por ejemplo, o sea, no todo el
tecnolégicas mundo tiene el tema de los
dispositivos para ver
correctamente o de mejor forma
una realidad virtual

APOYA

EXPANDE

EXPLICA
6:10 110 in Mario
Sevillano
: : | 6:11 110 in Mario
6:9 110 in Mario Sevillano ; i
pero si ti logras conjugarlo para Sevillano
los dispositivos de realidad que se pueda visualizar en
virtual, que son el Oculus, por computadora, especialmente que sea multiplataforma y que
ejemplo, MetaQuest porque la gente cuando busca funcione muy bien en todas las
un destino turistico lo hace en plataformas, es una de las
una computadora, entonces va a limitaciones que a veces se tiene
funcionar bien, va a tener su
proposito

Fuente: Autoria Propia

Por otro lado, existen desafios con respecto a la implementacién real de la
realidad virtual de manera efectiva. Uno de los principales obstaculos que se
interponen es la falta de disponibilidad de dispositivos tecnolégicos como lo son
las gafas de realidad virtual, dado que esta tecnologia no es algo que todas las
personas puedan poseer. Ademas, es fundamental que las experiencias
virtuales estén disponibles en multiples plataformas; sobre todo en
computadoras, ya que muchos visitantes potenciales buscan destinos turisticos

desde dichos dispositivos.
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llustracion 8 Trabajo en Conjunto

> Trabajo en conjunto

6:13 113 in Mario
Sevillano

Si tu tienes un buen producto y
no tienes promocion, no llegas a
nada. Si tienes buena
promocion, pero el producto es
malo, igual te quedas en el
camino. Entonces, en ese
sentido, desde el inicio, lo que
tienes que tener es una buena
coordinacion, una buena
programacion. O sea, ti lo que

tienes que hacer es saber que c...

5:5 17 in Javier Castro

Hay que estar muy apegados a
veces a la realidad, a como el
mercado ha ido cambiando,
como la ciudad ha ido
cambiando, cémo se han ido
incorporando muchas cosas.

EXPANDE

5:6 19 in Javier Castro

hemos puesto a disposicion del
turismo una herramienta, ;qué
seria si en algiin momento se
planifica en funcion de la
actividad turistica este tipo de
cosas? Y en este tipo de
situaciones, ;jcuantas cosas
positivas se pueden ir
obteniendo al implementar la
realidad virtual?

Fuente: Autoria Propia

Los presentes en el focus group pudieron concluir que el trabajo en equipo de
los tres campos marketing, turismo y tecnologia es indispensable para poder
lograr una buena gestién en cuanto al desarrollo de estrategias de promocion,
aprovechando las herramientas y el conocimiento de cada campo para generar
un impacto significativo en la promocion de un destino por medio de la realidad

virtual.
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Analisis de encuestas

Se realizaron cuatro encuestas a los participantes del focus group las cuales
permitieron valorar los criterios de seleccién de cada atractivo potencial para el
uso de la realidad virtual.

Para evaluar los resultados se establecié un rango de referencia del 1 al 15,
siendo 1 el mas bajo y 15 el mas alto.

Tabla 5. Rango de Referencia

Rango de referencia

11-15 Alto
6-10 Moderado
1-5 Bajo

Tabla 6. Valoracion del atractivo: Calle Panama

Calle Panaméa

Guia Turistico Ing. Mario Mgtr.  Verdnica
Javier Castro Sevillano Baquerizo Total
Riqueza Historica y
Cultural 5 4 3 12
Patrimonio
Arquitectonico 3 4 3 10
Innovacion y
Modernidad 3 3 4 10
Perspectivas
Panoramicas 4 4 4 12
Potencial Educativo 5 4 4 13
Popularidad y
Afluencia 5 3 3 11
Accesibilidad 5 3 3 11
Total atractivo 79

Fuente: Autoria Propia
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La evaluacion de la calle panama a través de estos criterios muestra que, si bien
algunos aspectos como la rigueza historica y cultural, las perspectivas
panoramicas, el potencial educativo, popularidad y afluencia y accesibilidad son
altos, hay oportunidades significativas para mejorar el patrimonio arquitectonico,

la innovacién y modernidad que se encuentran en un rango moderado

Tabla 7. Valoracion del atractivo: Aerovia

Aerovia

Guia Turistico Ing. Mario Mgtr. Verdnica

Javier Castro Sevillano Baquerizo Total

Riqueza Histérica y

Cultural 1 3 1 5
Patrimonio

Arquitectdnico 2 4 2 8
Innovacion y

Modernidad 5 5 3 13
Perspectivas

Panoramicas 5 5 5 15
Potencial Educativo 2 4 3 9
Popularidad y

Afluencia 3 5 3 11
Accesibilidad 4 5 2 11
Total atractivo 72

Fuente: Autoria Propia

La aerovia presenta valores relativamente altos en cuanto a innovacion y
modernidad, perspectivas panoramicas, popularidad y afluencia y accesibilidad,
sin embargo, no representa un atractivo rico en historia y cultura, siendo este

criterio su valor mas bajo.
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Tabla 8. Valoracion del atractivo: Torre Morisca

Torre Morisca

Guia Turistico Ing. Mario Mgtr. Verodnica

Javier Castro Sevillano Baquerizo Total

Riqueza Histérica y

Cultural 3 4 5 12
Patrimonio

Arquitectonico 4 5 5 14
Innovacion y

Modernidad 2 4 2 8
Perspectivas

Panoramicas 3 4 4 11
Potencial Educativo 3 5 5 13
Popularidad y

Afluencia 2 4 4 10
Accesibilidad 3 4 3 10
Total atractivo 78

Fuente: Autoria Propia

El analisis de los criterios de la Torre Morisca revela que, aungque su riqueza
histérica y cultural, patrimonio arquitectonico, perspectivas panoramicas y
potencial educativo son aspectos destacados con un puntaje alto, existen
criterios que requieren una mejora por su puntuacion moderada como lo son la
innovacion y modernidad, perspectivas panoramicas, popularidad y afluencia y

accesibilidad.
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Tabla 9. Valoracion del atractivo: Museo del Cacao

Museo del Cacao

Guia Turistico Ing. Mario Mgtr. Verdnica
Javier Castro Sevillano Baquerizo Total
Riqueza Historica y
Cultural 5 5 5 15
Patrimonio
Arquitectdnico 4 4 5 13
Innovacion y
Modernidad 4 3 3 10
Perspectivas
Panoramicas 3 3 3 9
Potencial Educativo 5 5 5 15
Popularidad y
Afluencia 4 3 4 11
Accesibilidad 4 3 3 10
Total atractivo 83

Fuente: Autoria Propia

Los puntajes obtenidos del Museo del Cacao son altos en sus diferentes
categorias, exceptuando las perspectivas panoramicas. Como consecuencia, se
considera que este atractivo turistico cumple con todos los criterios establecidos,
convirtiéndolo en un atractivo potencial que podria beneficiar de la promocion

por medio de la realidad virtual.

El Museo del Cacao al cumplir con todas las caracteristicas mencionadas
anteriormente y de acuerdo a la encuesta realizada a los expertos presentes en
el focus group en la cual obtuvo el puntaje mas alto fue el atractivo turistico

elegido sobre el cual se va a realizar una propuesta.
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Propuesta

Capitulo 4
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Propuesta

Recorrido virtual para explorar la historia del cacao en diferentes salas de
exposiciones.

Como propuesta se decidié realizar un recorrido virtual el cual ofrece una
experiencia inmersiva de aproximadamente quince minutos por sala,
presentando a los visitantes la rica historia del cacao, desde sus origenes hasta
su influencia en la cultura contemporanea. Utilizando tecnologia de realidad
virtual, los visitantes pueden explorar varias salas tematicas que reflejan épocas

y aspectos culturales importantes del cacao en Ecuador y alrededor del mundo.

El recorrido incluye caracteristicas adicionales, como un avatar creado para que
trabaje como guia virtual que responda a las preguntas y brinde informacion.
Para garantizar que el recorrido sea accesible para todos se brinda la opcion
como la implementacion de subtitulos, lenguaje de sefias y variedad de idiomas

llustracion 9 Sala 1. Museo del Cacao

g S —
Mi nombre es Ana!

Bienvenido/a al ) ( Subtitalos
\ Museo del Cacao E -

il Espaﬁol X Espafiol

B English English

Fuente: Autoria Propia
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llustracion 10 Sala 2. De Palanda al Litoral y a Mesoamérica

Procedente del Amazonas, el cacao se convirtié en un elemento fundamental de las sociedades |
mesoamericanas. Ademas de ser considerado un alimento sagrado de los dioses, y, por lo tanto,
consumido por las élites, sus vainas también se utilizaron como moneda y tuvo usos cosméticos y
medicinales.

Fuente: Autoria Propia
Sala 5

Al entrar en la sala, los visitantes se encontraran con una recreacion virtual de
una nave balsa cacaotera desde la perspectiva de estar a bordo de ella, esta es
una embarcacion tradicional construida con troncos de balsa y utilizada para

transportar el cacao hasta los puertos comerciales.

llustracion 11 Sala 5. La Balsa lleva el Cacao ecuatoriano por América.

Rutas antiguas del cacao en mesoamerica ;Sabias qué?

el viaje duraba
aproximadamente 6
meses

Fuente: Autoria Propia
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Mediante tecnologia de realidad virtual, los visitantes pueden explorar detalles

de la embarcacion como: velas, mastil, timones o guaras, anclas y la cabina.

La exhibicidon proporciona informacion sobre la importancia de las naves balsas
en el sistema de transporte y comercio de cacao en Ecuador hasta el siglo XVIII.
Los visitantes pueden ver los recorridos que realizaban los aborigenes desde el
territorio ecuatoriano hasta México por medio de estas embarcaciones

permitiendo el crecimiento econémico de la region.

Sala 14

llustracion 12 Sala 14. Crisis y Renacimiento del Cacao

¢Sabias qué? En
Ecuador se cultivan
dos variedades, el

Homero Castro desarrollé
CCN - 51 (Coleccién Castro
Naranjal 51) durante la
década de 1960

Fuente: Autoria Propia

Esta sala ofrece a los visitantes una comprension sobre los desafios y las
transformaciones que ha experimentado el cacao ecuatoriano, centrandose en
las crisis que enfrentd y su posterior renacimiento mediante la innovacion, se
menciona el alcance social del cacao y como la actividad cacaotera se convierte

en la fuente de ingreso de miles de personas.

Mediante la realidad virtual los visitantes podran interactuar y visualizar arboles
especificos de cacao que representan diferentes variedades como el cacao
nacional y el cacao CCN-51. Al acercarse a cada arbol de cacao, los visitantes
pueden activar mediante un click cuadros de textos informativos que

proporcionan datos especificos sobre cada uno de ellos.
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Conclusioén

En la ciudad de Guayaquil la plataforma web inmersiva existente es Ecuador
360°, la cual permite promocionar la ciudad aprovechando el uso de la realidad

virtual para dar a conocer los atractivos de la ciudad y los servicios que ofrece.

El uso de la realidad virtual en la promocion turistica brinda beneficios relevantes,
como una mayor accesibilidad y una mejora de la experiencia del usuario. Sin
embargo, también enfrenta desafios como la necesidad de inversion tecnoldgica

y la adaptacién de las empresas para poder aplicar dicha técnica.

De los atractivos turisticos analizados en la presente investigacion se pudo
determinar que el museo del cacao es el atractivo apropiado que se puede
beneficiar de la realidad virtual ya que le permitiria ofrecer experiencias
inmersivas personalizadas al realizar recorridos, ser mas accesible desde

cualquier lugar y conectar con un publico mas amplio y diverso.
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Recomendaciones

Se recomienda que para futuras investigaciones se analice si la experiencia
virtual inspira a los turistas a visitar el museo y la ciudad de manera fisica, asi
como evaluar la satisfaccion de los usuarios con el contenido tecnolégico

brindado.

Aplicar acciones mas dindmicas y personalizadas dentro de los recorridos de
realidad virtual que le permita al turista interactuar y conocer mas acerca del

atractivo.

Implementar plataformas de distribucion, tales como sitios web interactivos,
aplicaciones moviles o estaciones de realidad virtual en espacios fisicos para

asegurarse que una audiencia global tenga acceso al recorrido virtual.
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Anexos

Red de focus Group

7:6 120 in Veronica
Baquerizo

quizas crear un avatar y que
represente al ecuatoriano y que
te invite, y que tu solo con un
clic no solamente puedas ver
una foto, sino que puedas viajar
por el Ecuador a lugares que
quizas no sean los tipicas, que
no sea Quito, Guayaquil, Cuenca,
Galapagos, que no es que esta
mal, pero hay otros lugares

APOYA N -
maravillosos que tiene el Ecuad...

7:8 1 20 in Veronica
Baquerizo

hay tantas herramientas que hay
que saberlas utilizar pero hay
que tener bien claro qué es lo
que quieres y con |os recursos
que tienes

> Grupo objetivo

(> Aspectos tecnolégicos

7:7 1 20 in Veronica
Baquerizo

tienes que tener clarisimo cudl es
tu grupo objetivo, cudl es tu
cliente y cémo le quieres llegar
entonces el cliente es cambiante
y no tiene que estar un pasa més
adelante tienes que sorprenderlo

6:11 2 in Mario Sevillano

en tema de campafia, més en el
tema de promocidn, te va a
servir que ti puedas incluir los
aspectos que la gente le
preocupa realmente,
especialmente el tema de
seguridad, el tema de precios, el
tema de seguridad de las
atracciones

6:2 T 2 in Mario Sevillano

esto es lo que estamos haciendo
en seguridad acd, esto es lo que

CONTINUADO POR

se estd haciendo en tema de
promocion para el turismo.

> Beneficios de la
realidad virtual

6:3 15 in Mario Sevillano

la realidad virtual es para una
persona que no puede acceder a
un sitio especifico es algo
fabuloso, es algo totalmente
extraordinario porque es algo
que nos esta llevando a ese sitio

sin estar fisicamente ahi.

EXPLICA

6:7 17 in Mario Sevillano

el programa Unreal es un
programa de software libre,
entonces, ti puedes utilizarlo sin
pagar una licencia y asi hay
muchas cosas que tu puedes
incluir ahi

CONTINUADO POR

6:4 16 in Mario Sevillano

no es algo tan complejo como se
piensa, a veces se piensa que es
algo inalcanzable o complejo,
peroc ahora las herramientas han
crecido tanto.

EXPANDE

6:5 17 in Mario Sevillano

Han desarrollado tanto el tema
de inteligencia artificial y el tema
de los motores de juegos y
realidad virtual que ahora todo
s cuestion de contratarlo tal vez
y penerlo ahi

> Correcta promocion de
Guayaquil

7:11 2 in Veronica
Baquerizo

definitivamente con todo lo que
estd pasando, no, para nada,
falta muchisimo. Y yo creo que
tienen que salir de la caja del
turismo, en el sentido de que
tienen que buscar otros nichos
de mercado, tienen que buscar
otros canales de distribucién,
tienen que unir mas




tecnoldgicas

& limitaciones técnicas

6:8 110 in Mario Sevillano

la primera limitacién que a veces
existe es el tema de las gafas,
por ejemplo, o sea, no todo el
mundo tiene el tema de los

dispositivos para ver

6:9 110 in Mario Sevillano

los dispositivos de realidad
virtual, que son el Oculus, por
gjemplo, MetaQuest

correctamente o de mejor forma

una realidad virtual

EXPLICA

6:10 110 in Mario
Sevillano

pero si t lagras conjugarlo para
que se pueda visualizar en
computadora, especialmente
porque la gente cuando busca
un destin turistico lo hace en
una computadora, entances va a
funcionar bien, va a tener su
propésito

APOYA

6:11 710 in Mario
Sevillano

que sea multiplataforma y que
funcione muy bien en todas las
plataformas, es una de las
limitaciones que a veces se tiene

> Trabajo en conjunto

7:2 17 in Veronica

Baquerizo

La realidad virtual es algo que te
sirve para muchisimas cosas. Y
con la promorion, podemos
crear una campafia espectacular
que llegue a todas partes, in situ,
y también, pues obviamente de
manera virtual, como generando

una expectativa.

APOYA

7:3 110 in Veronica
Baquerizo

también te ayuda el tema de la
realidad virtual o la parte
tecnolbgica, que optimiza el
tiempo, optimiza los recursas.
Todo es mucho mas rapido. Todo
es inmediato.

6:13 113 in Mario
Sevillano

Si t03 tienes un buen producto y
no tienes promocién, no llegas a
nada. Si tienes buena
promocién, pero el producto es
malo, igual te quedas en el
camino. Entonces, en ese
sentido, desde el inicio, lo que
tienes que tener es una buena
coordinacion, una buena
pragramacion. O sea, tu lo que
tienes que hacer es saber que ¢

5:5 17 in Javier Castro

Hay que estar muy apegados a
veces a la realidad, a como el
mercado ha ido cambiando,
<émo la ciudad ha ido
cambiando, céma se han ido
incorporando muchas cosas.

EXPANDE

5:6 19 in Javier Castro

hemos puesto a disposicion del
turismo una herramients, ;qué
seria si en algin momento se
planifica en funcion de la
actividad turistica este tipo de
cosas? ¥ en este tipo de
situaciones, ;cudntas cosas
positivas se pueden ir
abteniendo al implementar la
realidad virtual?

APCYA

5:4 14 in Javier Castro

un toque nuevo de esa realidad,
una manera de relato, de
cambiar un poco la forma de
relatarlo, es lo mas interesante
MNos va a ayudar. Y sien la
realidad virtual lo pueden hacer
de esa farma, pues si, seria muy
il

> satisfacion del usuario

> Ventajas en atractivos

5:11 2 in Javier Castro

lo satisfactorio que puede tener
acceso a ello sin necesidad de
que esté tomando un servicio
netamente guiado. Por varias
razones, inclusive por cuestion
de tiempo

EXPANDE

7:4 115 in Veronica

Baquerizo

el atractivo turistico ya no es
solamente el atractivo, es todo el
storytelling. O sea, toda esa
historia. ¥ esa historia ustedes la
pueden recrear a través de la

realidad virtual

CONTINUADO POR

5:2 13 in Javier Castro

La realidad virtual nos puede
ayudar. Habria que ver la
implementacién. Pero decia algo
muy importante y muy
interesante, que dentro de las
nuevas tendencias de marketing
estd el strytelling.

5:3 1 3 in Javier Castro

si bien es cierto, a lo mejor no es
una herramienta nueva, yo lo
veo més desde el punto de
camplementar las actividades

CONTINUADO POR

7:5 116 in Veronica
Baguerizo

podemos brindar una
experiencia tnica que va a
quedar como que las ganas de
que la gente venga de cualquier
parte del mundo.




Encuestas selecciéon de atractivo

Calle Panama

Riqueza Historica y Cultural

3 respuestas

Patrimonio Arquitecténico

3 respuestas

Innovacion y Modernidad

3 respuestas

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una rica historia reconocid...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
importancia histérica signi...
® 3 = Medio: El sitio tiene
algun valor histérico, reco...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
relevancia histérica, con p...
® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
escasa o ninguna relevan...

|D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una arquitectura unica yr...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
arquitectura destacada a...
© 3 = Medio: El sitio tiene una
arquitectura interesante, r...
® 2 = Bajo: El sitio tiene una
arquitectura que no se de...
® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
poca o ninguna relevancia...

|_D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es un
ejemplo lider en innovacio...
® 4 = Alto: El sitio muestra un
alto nivel de innovacion, c...
©® 3 = Medio: El sitio tiene
cierta innovacion y moder...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
innovacion o modernidad.
1= Mu%/ bajo: El sitio no
presenta caracteristicas d...




Perspectivas Panoramicas

3 respuestas

Potencial Educativo

3 respuestas

Popularidad y Afluencia

3 respuestas

66,7%

Accesibilidad

3 respuestas

[l_:l Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
vistas panoramicas impre...
@ 4 = Alto: El sitio ofrece
buenas vistas panoramica...
© 3 = Medio: El sitio tiene
vistas panoramicas agrad...
@ 2 = Bajo: El sitio tiene vistas
limitadas o no muy impres...
@ 1 = Muy bajo: El sitio no
ofrece vistas panoramicas...

L|:| Copiar

@ 5 = Muy alto: El sitio ofrece
una gran cantidad de infor...

@ 4 = Alto: El sitio tiene buen
contenido educativo y es...

® 3 = Medio: El sitio tiene
alguna informacién educat...

@ 2 = Bajo: El sitio tiene poca
informacion educativa.

@ 1 = Muy bajo: El sitio no
tiene contenido educativo...

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
extremadamente popular...
@ 4 = Alto: El sitio es bastante
popular y recibe una canti...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente popular,...
@ 2 = Bajo: El sitio es poco
conocido y tiene una baja...
® 1 = Muy bajo: El sitio es casi
desconocido y recibe muy...

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
altamente accesible, con...
® 4 = Alto: El sitio es
accesible, con buenas op...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente accesible...
@ 2 = Bajo: El sitio tiene
acceso limitado, con poca...
® 1 = Muy bajo: El sitio es
dificil de acceder, con mu...




Torre Morisca

Riqueza Historica y Cultural

3 respuestas

Patrimonio Arquitectonico

3 respuestas

Innovacion y Modernidad

3 respuestas

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una rica historia reconocid...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
importancia histérica signi...
® 3 = Medio: El sitio tiene
algun valor historico, reco...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
relevancia historica, con p...
@ 1 = Muy bajo: El sitio tiene
escasa o ninguna relevan...

LEI Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una arquitectura tnicayr...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
arquitectura destacada a...
©® 3 = Medio: El sitio tiene una
arquitectura interesante, r...
® 2 = Bajo: El sitio tiene una
arquitectura que no se de...
® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
poca o ninguna relevancia...

[Lj Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es un
ejemplo lider en innovacio...
® 4 = Alto: El sitio muestra un
alto nivel de innovacion, c...
® 3 = Medio: El sitio tiene
cierta innovacién y moder...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
innovacion o modernidad.
e1= Mue/ bajo: El sitio no
presenta caracteristicas d...



Perspectivas Panoramicas

3 respuestas

Potencial Educativo

3 respuestas

Popularidad y Afluencia

3 respuestas

Accesibilidad

3 respuestas

[_D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
vistas panoramicas impre...
@ 4 = Alto: El sitio ofrece
buenas vistas panoramica...
® 3 = Medio: El sitio tiene
vistas panoramicas agrad...
® 2 = Bajo: El sitio tiene vistas
limitadas o no muy impres...
® 1 = Muy bajo: El sitio no
ofrece vistas panoramicas...

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
una gran cantidad de infor...

@® 4 = Alto: El sitio tiene buen
contenido educativo y es...

® 3 = Medio: El sitio tiene
alguna informacion educat...

@ 2 = Bajo: El sitio tiene poca
informacion educativa.

® 1 = Muy bajo: El sitio no
tiene contenido educativo...

[D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
extremadamente popular...
® 4 = Alto: El sitio es bastante
popular y recibe una canti...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente popular,...
@ 2 = Bajo: El sitio es poco
conocido y tiene una baja...
® 1 = Muy bajo: El sitio es casi
desconocido y recibe muy...

@ Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
altamente accesible, con...
® 4 = Alto: El sitio es
accesible, con buenas op...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente accesible...
@ 2 = Bajo: El sitio tiene
acceso limitado, con poca...
® 1 = Muy bajo: El sitio es
dificil de acceder, con mu...



Aerovia

Riqueza Historica y Cultural

3 respuestas

Patrimonio Arquitectonico

3 respuestas

Innovacion y Modernidad

3 respuestas

LE] Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una rica historia reconocid...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
importancia histérica signi...
® 3 = Medio: El sitio tiene
algun valor historico, reco...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
relevancia historica, con p...
® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
escasa o ninguna relevan...

[D Copiar

@® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una arquitectura Unica y r...

® 4 = Alto: El sitio tiene una
arquitectura destacada a...

® 3 = Medio: El sitio tiene una
arquitectura interesante, r...

@® 2 = Bajo: El sitio tiene una
arquitectura que no se de...

® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
poca o ninguna relevancia...

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es un
ejemplo lider en innovacio...
® 4 = Alto: El sitio muestra un
alto nivel de innovacioén, c...
® 3 = Medio: El sitio tiene
cierta innovacion y moder...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
innovacion o modernidad.
®1= MuE/ bajo: El sitio no
presenta caracteristicas d...



Perspectivas Panoramicas

3 respuestas

Potencial Educativo

3 respuestas

Popularidad y Afluencia

3 respuestas

66,7%

Accesibilidad

3 respuestas

|_|:| Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
vistas panoramicas impre...
@ 4 = Alto: El sitio ofrece
buenas vistas panoramica...
® 3 = Medio: El sitio tiene
vistas panoramicas agrad...
® 2 = Bajo: El sitio tiene vistas
limitadas o no muy impres...
@® 1 = Muy bajo: El sitio no
ofrece vistas panoramicas...

LD Copiar

@ 5 = Muy alto: El sitio ofrece
una gran cantidad de infor...

® 4 = Alto: El sitio tiene buen
contenido educativo y es...

® 3 = Medio: El sitio tiene
alguna informacién educat...

® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
informacién educativa.

@® 1 = Muy bajo: El sitio no
tiene contenido educativo...

IL:] Copiar

@® 5 = Muy alto: El sitio es
extremadamente popular...
® 4 = Alto: El sitio es bastante
popular y recibe una canti...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente popular,...
® 2 = Bajo: El sitio es poco
conocido y tiene una baja...
® 1 = Muy bajo: El sitio es casi
desconocido y recibe muy...

LD Copiar

@ 5 = Muy alto: El sitio es
altamente accesible, con...
® 4 = Alto: El sitio es
accesible, con buenas op...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente accesible...
@ 2 = Bajo: El sitio tiene
acceso limitado, con poca...
® 1 = Muy bajo: El sitio es
dificil de acceder, con mu...



Museo del Cacao

Riqueza Histérica y Cultural

3 respuestas

100%

Patrimonio Arquitecténico

3 respuestas

Innovacién y Modernidad

3 respuestas

|_[:| Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una rica historia reconocid...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
importancia histérica signi...
® 3 = Medio: El sitio tiene
algun valor histérico, reco...
® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
relevancia histérica, con p...
@ 1 = Muy bajo: El sitio tiene
escasa o ninguna relevan...

[Lj Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio tiene
una arquitectura unica yr...
® 4 = Alto: El sitio tiene una
arquitectura destacada a...
© 3 = Medio: El sitio tiene una
arquitectura interesante, r...
® 2 = Bajo: El sitio tiene una
arquitectura que no se de...
® 1 = Muy bajo: El sitio tiene
poca o ninguna relevancia...

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es un
ejemplo lider en innovacio...

® 4 = Alto: El sitio muestra un
alto nivel de innovacion, c...

® 3 = Medio: El sitio tiene
cierta innovacion y moder...

® 2 = Bajo: El sitio tiene poca
innovacion o modernidad.

® 1 = Muy bajo: El sitio no
presenta caracteristicas d...



Perspectivas Panoramicas

3 respuestas

Potencial Educativo

3 respuestas

Popularidad y Afluencia

3 respuestas

Accesibilidad

3 respuestas

LD Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
vistas panoramicas impre...
® 4 = Alto: El sitio ofrece
buenas vistas panoramica...
® 3 = Medio: El sitio tiene
vistas panoramicas agrad...
@® 2 = Bajo: El sitio tiene vistas
limitadas o no muy impres...
® 1 = Muy bajo: El sitio no
ofrece vistas panoramicas...

|_D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio ofrece
una gran cantidad de infor...

® 4 = Alto: El sitio tiene buen
contenido educativo y es...

® 3 = Medio: El sitio tiene
alguna informacion educat...

@ 2 = Bajo: El sitio tiene poca
informacion educativa.

® 1 = Muy bajo: El sitio no
tiene contenido educativo...

|D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
extremadamente popular...
® 4 = Alto: El sitio es bastante
popular y recibe una canti...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente popular,...
@ 2 = Bajo: El sitio es poco
conocido y tiene una baja...
@® 1 = Muy bajo: El sitio es casi
desconocido y recibe muy...

|_D Copiar

® 5 = Muy alto: El sitio es
altamente accesible, con...
® 4 = Alto: El sitio es
accesible, con buenas op...
® 3 = Medio: El sitio es
moderadamente accesible...
® 2 = Bajo: El sitio tiene
acceso limitado, con poca...
@® 1 = Muy bajo: El sitio es
dificil de acceder, con mu...



Focus group

X Participants (6)

. Naideline Mi... (Host, me) #& § e

. Domenika Rivas § wm

‘ Mario Sevillano
. read.ai meeting notes

-»% Javier L.

veronica baquerizo

Ask all to

Invite Mute all
unmute

Cuestionario

1. ¢Laciudad de Guayaquil esta siendo promocionada correctamente?

2. ¢Como laimplementacion de la realidad virtual puede ser una herramienta
clave para la promocion turistica?

3. ¢Cuales son los beneficios de la realidad virtual en comparacién con otros
métodos inmersivos?

4. ¢Cuales son las ventajas que cree que los atractivos de Guayaquil
podrian obtener de la realidad virtual?

5. ¢Cuales son las limitaciones técnicas mas importantes que enfrenta al
momento de incorporarse y qué tipos de criterios tecnologicos o
herramientas se aplicarian para poder implementar la realidad virtual?

6. Desde la perspectiva del marketing ¢Qué aspectos deberian ser
considerados para que la promocion turistica en Guayaquil por medio de
la realidad virtual sea exitosa?

7. ¢Como pueden los profesionales de ambos campos colaborar para
superar los obstaculos que dificultan el uso de la realidad virtual en el

turismo?



