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RESUMEN

La presente tesis tiene como objetivo general disefar experiencias interactivas
de interpretacion de sitios naturales, culturales o patrimoniales para la ciudad de La
Plata mediante el uso de tecnologias inmersivas. Para esto, se comenzd por construir
un marco tedrico para revisar definiciones y precisar ciertos conceptos claves para el
desarrollo de la investigacion, como lo son los del turismo inteligente, Smart city o
ciudad inteligente, turista inteligente, tecnologias mdéviles y su impacto en el turismo,
tecnologias inmersivas -codigo QR y Realidad Aumentada mas especificamente-.

Con el fin de llevar a cabo esta investigacion se plantearon objetivos especificos
gue contribuyen tanto a caracterizar el soporte de Realidad Aumentada (RA) y cédigo
QR, y su vinculacién con la tecnologia mavil, como a confeccionar un diagnéstico y una
propuesta de aplicacién moévil en la ciudad de La Plata.

A tal efecto, primeramente, se realizé una descripcion del soporte de RA y un
relevamiento de proveedores tanto a nivel nacional como internacional, detallando los
proveedores nacionales. Luego se presentd una serie de aplicaciones turisticas, en
donde se poseian experiencias similares realizadas en otros destinos en los que la RA
fue utilizada.

Finalmente, se elabor6 un diagndstico acerca de la presencia de una aplicacion
movil en la ciudad seguido de una hipotética implementacién de una aplicacién mavil
turistica para la misma.

El diagndstico se realiz6 a partir de, por un lado, la evaluacion —sobre la base de
entrevistas— de la opinibn de expertos en diversas tematicas relacionadas con la
investigacion y, por otro lado, la indagacion—sobre la base de cuestionarios—de las
expectativas de los residentes locales respecto de la hipotética implementaciéon de una
aplicacion movil. Asimismo, a partir del diagnéstico realizado, se elaboré una propuesta
enfocada en que, de llevarse a cabo la referida creacion de la aplicacion movil en la
ciudad, se pueda generar una experiencia por medio de su uso.

Por ultimo, se elaboraron las conclusiones del trabajo.

Palabras claves: Realidad Aumentada, Cddigo QR, Tecnologias Inmersivas, Sitios
Patrimoniales, La Plata, Turismo Inteligente, Turista inteligente, Smart City, TIC.
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INTRODUCCION

A través de los contenidos vistos a lo largo de la carrera y el avance de las
tecnologias es que se decidié abordar la presente Tesis, en donde se llevara adelante
una investigacion teodrica la cual abordara la importancia de las nuevas tecnologias en
el desarrollo de la vida cotidiana de las personas, teniendo en cuenta el atractivo que
generan per se este tipo de tecnologias, y por tanto sus implicancias en el Turismo
Inteligente. Para esto, se trabajaran temas y perspectivas asociadas a las Tic y su
importancia en Turismo y, un nuevo concepto de turismo, el turismo inteligente.

El turismo electrébnico o eTourism segun Buhalis y Law (2008) esta
evolucionando rapidamente, promoviendo una necesidad de actualizacion permanente
en el marketing y la gestion de un destino. “El creciente uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, ha revolucionado la manera de promocionar los lugares
turisticos, en consecuencia, cualquier destino que desee tener éxito se debera
actualizar a estos nuevos desafios” (Perdomo, Rincén, & Sanchez, 2013; Guttentag,
2010).

La investigacién desarrollada posee un diagnéstico respecto de la hipotética
implementacion de una aplicacion turistica en la ciudad de La Plata, asi como una
propuesta para que, de concretarse la creacion de la aplicacion, se pudiera lograr con
éxito una experiencia por parte de los usuarios al utilizarla. De esta forma, se
beneficiarian tanto residentes como no residentes ya que tendran acceso a la aplicacion
y podran conocer en detalle la informacion de su ciudad, el patrimonio y curiosidades
histéricas de sitios turisticos que se encuentra en la misma, siendo accesible también
para aquellas personas las cuales por alguna discapacidad no pueden visitar diversos
sitios y, por medio de la aplicacién lo podrian realizar. También seria un aporte al
Municipio ya que por este medio se podria obtener informacién atil para luego llevar
adelante una investigacion en funcion de los datos y las visitas que se realicen a cada
sitio como asi también en cuanto a la toma de decisiones en materia de Turismo.

Ahora bien, la tesis comprende una presentacion de los objetivos y de la
metodologia de investigacion, un marco tedrico en el que se tratan los conceptos
relevantes para la elaboracién del trabajo, referidos a las TIC y su influencia en
Turismo, y otro capitulo dedicado al andlisis de las entrevistas y encuestas, como asi
también al diagnéstico y propuesta de aplicacion. Por Gltimo, para finalizar la misma se
enuncian las conclusiones y recomendaciones.
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1. OBJETIVOS

Objetivo general: Disefiar experiencias interactivas de interpretacion de sitios
naturales, culturales o patrimoniales para la ciudad de La Plata mediante el uso de
tecnologias inmersivas

Objetivos especificos

a) lIdentificar los distintos elementos que conforman la experiencia interactiva de
interpretacion turistica.

b) Determinar los alcances de las aplicaciones de tecnologia inmersiva accesibles
para los destinos turisticos, en particular, la Realidad Aumentada y cédigo QR.

c) Identificar y analizar las experiencias similares realizadas en otros destinos y
sectores.

d) Modelar las nuevas experiencias interactivas propuestas orientadas a la
interpretacion de sitios culturales o patrimoniales

e) Percepcion del sector publico sobre la factibilidad de la aplicacion.
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2. METODOLOGIA

El presente trabajo consta de tres partes. La primera es de caracter exploratorio,
en donde se realiza una revision bibliografica y analisis documental que contribuye a
analizar un estado de la cuestidon respecto de las practicas y definiciones de los
denominados destinos turisticos inteligentes y un nuevo concepto de turismo, el turismo
inteligente. Ademas, se pretende ahondar sobre la importancia de las nuevas
tecnologias en el desarrollo de las practicas cotidianas de las personas y los usos y
apropiaciones de las mismas en sus practicas turisticas.

En la segunda, se hara una aproximacion cuantitativa a través de encuestas, por
medio de formularios de Google Form, en grupos especificos de Facebook, a una
muestra significativa de residentes, turistas y excursionistas que visitan la ciudad de La
Plata. La muestra pretende dar cuenta de usos y necesidades de las personas en sus
practicas turisticas, para luego determinar la funcionalidad de la aplicacion, el
contenido, los criterios y las caracteristicas a tener en cuenta segun el perfil de los
potenciales usuarios de la aplicacién en torno a sus necesidades, intereses y usos. Los
resultados seran presentados en un grafico en el Anexo, expresados teéricamente en el
desarrollo de la presente tesis y utilizados como fundamentacion para la propuesta de
elaboracion de la aplicacion movil.

Por otro lado, también se tendra un contacto directo con el Director del EMATUR
y con un directivo relevante en la Secretaria de Modernizacion de la ciudad para poder
conocer en detalle las diversas politicas que se estan llevando adelante en materia de
Turismo en la ciudad a través de una entrevista abierta sobre diversos temas. Para
realizar la entrevista se tendrd un listado de preguntas a realizar al encuestado, vale
aclarar que el orden de las mismas ird en funcion de los temas y las respuestas
brindadas por el entrevistado. La entrevista arrojara importantes datos y estadisticas
acerca del flujo de potenciales turistas y/o excursionistas que visitan la ciudad.
También, se entrevistara a dos profesionales, de la institucibn académica, que poseen
amplio conocimiento acerca de Patrimonio y, una profesional que se encuentran
trabajando en materia de DTl y cuestiones de agenda.
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“El turismo es el conjunto de relaciones y fenédmenos que se producen como
consecuencia del desplazamiento y estancia temporal de personas fuera de su lugar de
residencia, siempre que no esté motivado por razones lucrativas” (de Murcia, E.U.D.T,
2012). El turismo genera directa e indirectamente un aumento de la actividad
econOmica en los lugares visitados -y mas alla de los mismos-, fundamentalmente
debido a la demanda de bienes y servicios que deben producirse y prestarse.

Ante el avance que presenta la utilizacién de la tecnologia hoy dia, el acceso a
la informacion de forma instantanea y mdévil, y la tendencia de las grandes ciudades a
convertirse en Destinos Turisticos Inteligentes (smart destination). “Las TIC -tecnologias
de la informacion y la comunicacién- aparecen como complemento motivacional y
aprendizaje para concientizacion, admitiendo manipular la informacién, permitiendo su
tratamiento y transmisidn, principalmente a través de la informatica, internet y
telecomunicaciones” (Varisto, Pinassi, C. A., Larrea, Bjerg,y Flores Choque, 2013).

El uso de Internet ha provocado un importante cambio en la realizacion de
muchas tareas y en la forma de trabajar del dia a dia de la sociedad. Actualmente,
antes de realizar un viaje, los turistas utilizan recursos web de todo tipo para consultar
servicios y actividades para luego contratarlos y/o realizar las actividades al llegar a
destino. La informacién encontrada es demasiado, y por ende, es mucho el tiempo que
se necesita para encontrar algo interesante (Tovar Garrido, Montoya Campo & Martelo
Gobmez, 2018). El sector turistico tiene que cubrir esta necesidad para fidelizar a los
usuarios, pero a la vez, tiene que aprovechar el intercambio de informacién a su favor
teniendo en cuenta los entornos digitales y las decisiones en materia de politica publica
gue se podrian llevar adelante.

Actualmente, el uso de aplicaciones moviles esta constituyendo una auténtica
revolucion en el mercado de los smartphones y tablets, suponiendo un estimulo para el
desarrollo de nuevos sistemas. Por tanto, las aplicaciones méviles orientadas al turismo
pueden convertirse en un nuevo canal que posibilite la informacién, promocién y
comercializacién turistica de un destino. Ya que, segun Cajal (2013), los dispositivos
moviles no son un instrumento que se usa Unicamente para hacer llamadas o enviar
SMS, sino que se han convertido en guias de viaje, de transportes, en base de datos de
hoteles y restaurantes, ofrecen la informacion meteoroldgica, son un indicador de
puntos de informacién, hacen recomendaciones y/o son un mapa de rutas. Permiten
gue se obtengan soluciones e informaciones que satisfacen las necesidades y deseos
del turista en tiempo real, generando asi grandes posibilidades de desarrollo en materia
de turismo.

La tecnologia constituye un factor fundamental de cambio en el mercado
turistico, cuya importancia se acentla en los Destinos Inteligentes donde confluyen las
tecnologias de mayor impacto en la actividad turistica (TIC) con las propias de la
gestion urbana, auspiciadas por el enfoque de las Smart Cities. La aplicacién del
enfoque Smart City es una realidad en medias y grandes ciudades y beneficia a la
actividad turistica en estos ambitos (Valenciana, 2015).

Por otro lado, las tecnologias claves para la digitalizacion en el ambito turistico
son: Cloud Computing -donde toda la informaciéon de un sitio/empresa se encuentra
cargada en la nube (web), por lo que se puede acceder desde cualquier sitio y
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momento-, Wearables -dispositivos electronicos que se incorporan en cualquier tipo de
dispositivo, lo cual permitira estar conectado a la red desde diferentes soportes como
relojes, ropa, zapatillas o el auto. También se destaca el Big data -entendiéndose a tal
como la recoleccion y andlisis de informacion relevante de los ciudadanos vy turistas,
gque permite anticipar su comportamiento y ofrecerles productos y servicios
personalizados que encajen con sus gustos y necesidades-. El uso del Big Data en el
turismo, tendra su reflejo en las Smart destinations, destinos turisticos que podran
ofrecer a los turistas gran cantidad de informaciéon y productos y servicios
personalizados acorde a sus gustos y necesidades a través de sus dispositivos moviles
y tablets (Van den Berg, 2015). El Internet de las cosas -lot- va a permitir que todos los
elementos y objetos de nuestra vida cotidiana estén conectados a internet y entre si,
con una participacion activa de los ciudadanos en su desarrollo (Gomez, Server, Jara y
Parra, 2017).

Todos los elementos de una ciudad podran dialogar entre si e intercambiar
informacién, esto llevara al desarrollo de Ciudades Inteligentes, y se logra una gestion
Optima de los servicios publicos y una comunicacién fluida para con los ciudadanos y
turistas (Robert, 2014).

Con la nueva tecnologia de realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) en
el turismo se estan rompiendo nuevas barreras de cercania y espacio-tiempo. “La RA 'y
RV estan relacionadas, pero con grandes diferencias” (Fernandez, Gonzalez Gutiérrez,
y Remis Garcia, 2011). La RA es una variante de la RV. En la RV el usuario se sumerge
dentro de un entorno artificial en el que no es posible diferenciar el mundo real del no
real. La RA, por el contrario, ofrece al usuario una vision del mundo real a través de
objetos virtuales que se mezclan o superponen a la realidad. Asi, la RA complementa a
la realidad, y no la sustituye como hace la virtual. Segun Azuma (1997) “se trata de
hacer creer al usuario que los objetos reales y virtuales conviven en un mismo espacio
con la posibilidad de interactuar en tiempo real”.

Las TIC pueden redisefiar la manera en que los productos turisticos se
gestionan, colocan e impulsan en el mercado (Guttentag, 2010). Ofreciendo la
posibilidad de que personas y organizaciones formen parte de actividades de
innovacion (Di Gangi y Wasko,2009). Convirtiendo, de esta forma, esta tecnologia en un
instrumento Optimo para brindar informacién de calidad a los potenciales turistas que
buscan un destino en particular (Buhalis & Law, 2008); también permite incluir el
aspecto sensorial en la vivencia del turista para que el destino turistico mejore la
experiencia de sus visitantes y este sea competitivo, ya que si facilita el desarrollo de un
entorno correcto, incrementa la posibilidad de que surja una experiencia turistica
memorable y positiva (Tung y Ritchie, 2011). En consecuencia, lograr desarrollar
estructuras que a la vez que proporcionan informacion generen experiencias, adquiere
gran importancia para los responsables de los destinos turisticos hoy dia.

Ahora bien, el uso de la tecnologia al servicio de las personas, en el sector
turistico, se traduce en potenciar al maximo la relacion de experiencias que se genera
entre turistas y residentes (Salessi, 2017).
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El turismo inteligente o smart tourism es un término ambiguo, convertido
recientemente en un término de moda y que ha recibido una creciente atencion en la
investigacion en turismo. Gretzel, Sigala et al. (2015) lo definen como:

El turismo basado en los esfuerzos conjuntos en un destino para recolectar,
juntar/emplear datos derivados de la infraestructura fisica, conexiones sociales,
fuentes gubernamentales/organizativas y cuerpos/mentes humanas en combinacion
con el uso de tecnologias avanzadas para transformar esos datos en experiencias in-
situ y propuestas de valor para negocio con un claro enfoque en la eficiencia, la
sostenibilidad y el enriguecimiento de la experiencia (p.181).

Partiendo de esta definicidn holistica, se puede decir que el dato se convierte en
el centro del funcionamiento de este turismo inteligente y, estos son aprovechables para
el disefio de mejores experiencias, servicios mas eficientes y sostenibles y son
generados en gran cantidad por los distintos stakeholders en el desarrollo de sus
funciones. Por ejemplo, el turista busca, interactlia, puntla, crea contenido a través de
multiples canales -redes sociales, buscadores, webs de destino- en todas las etapas de
su viaje y lo hace de manera constante a través de su teléfono, laptop, etc. Dicha
actividad genera una marca, una huella digital, datos que ofrecen informacién valiosa
sobre su actividad, preferencias o actitud.

El turismo inteligente se basa en una infraestructura tecnolégica o sistema
inteligente capaz de aprender, entender el entorno, predecir, filtrar y responder de forma
correcta para generar experiencias (Gretzel, 2011). La uniébn de tecnologias
complementarias como la inteligencia artificial, el cloud computing o el internet de las
cosas crea esa inteligencia que puede ser procesada por medio de una plataforma
integrada que ofrezca la informacion que deriva de los datos a los distintos actores para
una mejor toma de decisiones (Wang, Li, Zhen, & Zhang, 2016).

Segln Femenia-Serra y lvars-Baidal (2018), los limites entre Turismo Inteligente
y Destino Inteligente no son claros, si bien la literatura disponible tiende a dar al
Turismo Inteligente un caracter mas sistémico el cual trata de incluir a todos los agentes
con capacidad de influencia en el turismo, aunque la aparicion de estos haya sido
reciente. De esta forma, el Turismo Inteligente puede ser entendido como un
“‘ecosistema” donde las relaciones se producen entre turistas, residentes, DMOs,
gobiernos, empresas tecnoldgicas y de telecomunicaciones y, empresas turisticas se
canalizan a través de las TIC (Gretzel, Werthner, Koo, & Lamsfus, 2015). El destino es
en este contexto es un elemento dentro del Turismo Inteligente.
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En las ultimas décadas, el turismo ha experimentado expansion y diversificacion,
convirtitndose en uno de los sectores econdmicos mas dinamicos y de mayor
crecimiento (Blanco Herranz, 2015). El crecimiento que se venia dando se encontro
impulsado por la sensibilidad del sector a diversos factores tanto econémicos, sociales,
ambientales como tecnoldgicos. Factores que generan un contexto mundial volatil,
incierto, complejo y ambiguo. Esto, no se pudo ver reflejado en el afio 2020, debido a la
pandemia de coronavirus-19 donde actualmente es el sector turismo uno de los mas
afectados en materia econdmica. El panorama antes mencionado, el cual se ha
desarrollado, no sélo obligd a las ciudades a convertirse en Ciudades Inteligentes, sino
gue también empujé al sector a llevar a cabo estrategias de respuestas inmediatas a
cambios generados por factores externos y asi no perder competitividad (Acosta, 2017).

En el siglo XXI, los cambios y los avances tecnoldgicos se dan afio a afio,
debido a las caracteristicas que presenta la evolucién tecnologica en el mundo. Por lo
que los retos de los destinos, al igual que las ciudades, se encuentran asociados a
factores externos tanto de indole social, ambiental, politico, econémico como
tecnoldgico.

Un Destino Turistico Inteligente no solo es aquel que utiliza las herramientas y
técnicas tecnoldgicas disponibles para posibilitar que la demanda y la oferta co-creen
valor, placer y experiencias para el turista y la rigueza y, asi también los beneficios para
las organizaciones como para el destino (Boes, Buhalis, y Inversini, 2014). También se
deben tener en cuenta cuestiones arraigadas a la sostenibilidad, la innovacion, la
accesibilidad y, como asi también otras no tecnoldgicas (Acosta, 2017). “La tecnologia
es un medio no un fin” (Acosta, 2017).

En el presente trabajo se tomara en cuenta la definicion de SEGITTUR (2015),
institucién pionera en el mundo e implementacién de los Destinos Inteligentes, la cual
entiende al Destino Inteligente como:

...un espacio turistico innovador, accesible para todos, consolidado sobre una
infraestructura tecnoldgica de vanguardia que garantiza el desarrollo sostenible del
territorio, facilita la interaccion e integracion del visitante con el entorno e incrementa
la calidad de su experiencia en el destino y la calidad de vida de los residentes
(p-32).

SEGITTUR (2015) estructura a los DTl en cuatro ejes de actuacion:
accesibilidad, innovacién, sostenibilidad y tecnologia. En el “Informe Destinos Turisticos
Inteligentes: construyendo futuro” (2015) se plantea que la tecnologia “se ha introducido
en todos los eslabones de la cadena de valor turistico y se ha convertido en un factor
clave tanto de competitividad como de sostenibilidad y de gobernanza inteligente”
(p-35). La innovacion en los Destinos Inteligentes, esta fundado en resolver las
probleméticas y necesidades del turista, alterando la naturaleza de las cosas o
modificandolas, en base al conocimiento el cual es capaz de generar valor, ya que un
DTI implica nuevos modelos de gestion empresarial, nuevas formas de comunicacion, la
busqueda del bienestar de las personas (SEGITTUR, 2015). La accesibilidad, es
indispensable ya que “da respuesta al derecho de las personas al libre acceso de
bienes y servicios y favorece a la desestacionalizacién y mejora de la imagen del
destino, al posicionarse como socialmente responsable” (SEGITTUR, 2015, p.45).

En un contexto de inteligencia turistica, los gestores y grupos de interés -
stakeholders- han de tomar medidas en diversos planos, tanto energético,

10
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medioambiental, cultural como econdmico con el fin de proliferar la calidad de vida de la
poblacién local, mejorar la experiencia del visitante/turista, cuidar el medioambiente v,
lograr asi la sostenibilidad (SEGITTUR, 2015).

Segln SEGITTUR (2016, como se cito en Acosta, 2017) es necesario y preciso
gue el gobierno local produzca confianza y gestione los bienes publicos con
autenticidad y, sea capaz de gobernar con la maxima participacion de actores
estratégicos, tales como administraciones de otros niveles territoriales, sector privado,
sociedad receptora y turistas a la vez de trabajar en conjunto a los ejes antes
mencionados. Lo mismo plantea INVAT.TUR (2015) al sostener que “el modelo de
referencia que haria medible y operativo a un DTl pivotea sobre una verdadera
gobernanza del destino: apertura, participacion, responsabilidad, eficacia y coherencia”.
Ahora bien, la OMT(2010) define a la la gobernanza turistica como:

una practica de gobierno susceptible de medicién, orientada a dirigir eficientemente
al sector turistico en los distintos niveles de gobierno, mediante formas de
coordinacion y colaboracion entre ellos para realizar las metas compartidas por redes
de actores que inciden en el sector, con el fin de lograr soluciones y oportunidades,
con base en acuerdos sustentados en el reconocimiento de interdependencias y
responsabilidades compartidas (OMT, 2010 en SEGITTUR, 2015 p.35).

Segun Acosta (2017) INVAT.TUR en su publicacion “Manual de Destinos
Turisticos Inteligentes” llevé a la realidad el concepto que plantea SEGITTUR, por el
cual se pueden sentar distintos modelos de Destinos Inteligentes.

Por tanto, un DTI, “hara uso de la tecnologia al servicio de las personas, el cual
en el sector turistico, se traduce en potenciar al maximo la relacion experiencial que se
genera entre turistas y residentes” (Salessi, 2017). A la vez que redirige su economia
para ser mas competitivo, convoca a experiencias emocionales que unen tecnologia y
buen vivir, que hagan més eficiente la movilidad, infraestructuras y oferta turistica, que
se traduzcan en buenas practicas para mejorar la calidad de vida de sus habitantes,
genere empleo de calidad y enamore a un viajero.

Ademas de las caracteristicas antes mencionadas, es que un DTI se destaca
por:

- ser un espacio innovador,

- poseer una tecnologia de vanguardia y realizar un uso inteligente de la misma,
- llevar a cabo una gestién eficiente de los recursos,

- mejorar la calidad de la experiencia turistica,

- llevar a cabo un desarrollo sostenible
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Un DTI estd conformado por el territorio turistico y el turismo sostenible. El
territorio turistico es el eje central del DTI en torno al cual se estructuran dos pilares
basicos: las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (NTIC) y el
desarrollo turistico sostenible (Luque Gil, Zayas Fernandez & Caro Herrero, 2015).

Segun la Carta Europea de Ordenacion del Territorio(1983), el Territorio, eje
central de la actividad turistica, se define como “la expresion espacial de la politica
econdmica, social, cultural y ecoldgica de toda la sociedad”. En este sentido, el espacio
turistico se ha distinguido como el que prima la existencia de recursos turisticos los
cuales propician el viaje y la actividad turistica. Es decir, la experiencia turistica se lleva
adelante dentro de unos limites geograficos que no han de coincidir necesariamente
con los limites politico-administrativos de un municipio. De este modo, abordar la
planificacion y gestién de un destino turistico requiere mantener una visién territorial, la
cual analice holisticamente todos los elementos que se integran en el entorno del
destino y que afectan la competitividad del mismo. Es indispensable la gestion y el
trabajo conjunto del destino y las organizaciones que alli se encuentran si se quiere
revalorizar el territorio e incrementar la competitividad de los distintos agentes que
componen el entramado turistico (Mufioz y Sanchez, 2013).

El desarrollo sostenible del turismo, se lo define segun la Organizacién Mundial
del Turismo (2005) como aquel que:

satisface las necesidades presentes de las regiones y los turistas, a la vez que
protege y mejora las oportunidades del futuro. Se encuentra enfocado hacia la
gestion de recursos para asi satisfacer las necesidades econdmicas, sociales y
estéticas, respetar la integridad cultural, los procesos ecoldgicos esenciales, la
diversidad biolégica y sistemas de apoyo a la vida.

El desarrollo sostenible del turismo ha de contribuir a la sostenibilidad
medioambiental, la sostenibilidad socio-cultural y la sostenibilidad econdémica de las
regiones, para incrementar y fortalecer la calidad de vida de la poblacién local, mejorar
la calidad de la experiencia del visitante y proteger la calidad del medio ambiente.

En este sentido, es necesario comenzar a analizar la sostenibilidad desde
diferentes Opticas: la Optica del empresario local que requiere modelos de negocio
sostenibles econdmicamente; la Optica cultural que precisa crear nuevas estrategias
gue faciliten la inmersién del visitante en las tradiciones y la historia de cada regién sin
afectarles negativamente; y la Optica social, es decir la del residente, que, si no percibe
gue el turismo le beneficia, se posicionara en contra de este (Mufioz y Sanchez, 2013).

Es en la década de los 90 y los primeros afios del siglo XXI que se produce una
toma de conciencia acerca de la importancia del turismo por parte de los poderes
publicos. En este entonces se redacta el «El libro blanco de turismo espafiol», del cual
emanan dos iniciativas: el Plan Marco de Competitividad del Turismo Espafiol (Plan
Futures) y, el Plan Integral de Calidad del Turismo Espafiol (PICTE) (Mufioz &
SANCHEZ, 2013).

Luego de la cumbre de Rio de 1992 se pone en primer lugar la preservacion del
medio ambiente en las iniciativas de desarrollo. Las principales acciones derivadas de

12



f Facultad de é : HEHSE?JEAD
Ciencias Econémicas | W@ DE LA PLATA

la cumbre fueron la implantacién de la Agenda 21 a nivel local o la puesta en marcha
del proyecto «Municipio Verde» desde 1998 (Mufioz & SANCHEZ, 2013).

En 1998 aparece el término de territorio inteligente; la evolucion del territorio
esta condicionada por la consideracion del desarrollo urbanistico en torno al destino
turistico. La Universidad de Pensilvania comenzo6 en 1998 el estudio Project Cities, para
estudiar la evolucion del crecimiento de 20 ciudades innovadoras, este se encontraba
coordinado por la Fundacion Metr6poli, y su objetivo era realizar un seguimiento de las
experiencias urbanas en estas ciudades (Mufioz y Sanchez, 2013). Es en este proyecto
gue se denomind smart places o territorios inteligentes a las ciudades, innovadoras, las
cuales encuentren un equilibrio entre los aspectos de competitividad econdémica,
cohesioén y desarrollo social, y sostenibilidad ambiental y cultural (Mufioz & SANCHEZ,
2013).

13



4
f facultad de é : HEHSE?JEAD
Ciencias Economicas Sl } DE LA PLATA

Segun Acosta(2017), entrado el siglo XXI, el apogeo de las smart cities surge
como abordaje a la necesidad de adaptarse a nuevos modelos de desarrollo cuyo
centro sean las personas, el cuidado del medioambiente y, las relaciones tanto globales
como locales.

El planteamiento de Ciudades Inteligentes tiene sus bases en el desarrollo
sostenible y, la necesidad de integrar y articular los elementos que la componen a
través de las nuevas tecnologias y otros medios para ser mas eficientes y competitivas
(Acosta, 2017). Un acercamiento al concepto de Ciudad Inteligente la describe como un
espacio urbano con una mirada integral, sostenible e innovadora que utiliza las nuevas
tecnologias y otros medios para mejorar la toma de decisiones, la eficiencia de las
operaciones, la prestacion de los servicios urbanos y la competitividad de la misma con
el fin dltimo de mejorar la calidad de vida de las personas (Ruigémez, 2015; Komninos,
ed. al 2014).

Este concepto segun INVAT.TUR (2015) se ha incorporado con fuerza en la
estrategia y la gestion urbana y esta avanzando de forma rapida tanto en su formulacion
teorica y en su aplicacion.

La Ciudad Inteligente, la cual deriva del modelo de “ciudades digitales”, se
considera como una zona de limites totalmente definidos desde el punto de vista
geografico y politico-administrativo, que otorga lugar a las TIC, y cuyo objetivo es el de
disefiar una ciudad dotada de tecnologia innovadora, la cual facilite el desarrollo urbano
sostenible y mejore la calidad de vida de los ciudadanos (Mufioz & Sanchez, 2013).
Actualmente, han comenzado a destacarse los esfuerzos por seleccionar y recopilar
criterios que sirvan de orientacién para el disefio de ciudades inteligentes y permiten
ademas evaluar el grado de inteligencia de las mismas.

Como definiciéon genérica diremos que una Smart City “es una ciudad que se
desenvuelve con vision de futuro en la economia, las personas, la gobernanza, la
movilidad, el medioambiente y la vida, basada en la combinacion inteligente de
dotaciones y actividades de ciudadanos autéonomos, independientes y conscientes”
(Giffinger et al., 2007). Siguiendo la definicion, en cuanto a la economia, es una ciudad
con la posibilidad de adentrarse y competir en un marco globalizado, con una estructura
sostenible econdmicamente la cual puede anticiparse a los cambios producidos por los
nuevos modelos econémicos y productivos (Ajuntament de Castellé, 2017). Para ello,
una Smart City invertira en capital humano y social, como asi también en soluciones
innovadoras haciendo uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion,
sostenibilidad, movilidad y eficiencia, con el objetivo de que todas las mejoras
repercutan de manera clara en la mejora de la calidad de vida de los ciudadanos
(Tejedor, 2015).

Un estudio realizado por el Center of Regional Science de la Vienna University
of Technology(2013) delimitdé en seis las dimensiones de los Destinos Inteligentes.
Sobre las mismas se pueden agrupar las acciones a desarrollar en una Smart City
identificando, ademas, un conjunto de factores que permitan describir cada una de
estas areas.
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Dichas dimensiones son: Smart Economy, Smart people, Smart Governance,
Smart Mobility, Smart Environment, Smart Living.

SMART ECONOMY (Competitividad) SMART PEOPLE (Capital Humano y Social)

Nivel de cualificacion

Afinidad con la formacion permanente
Pluralidad étnica y social

Flexibilidad

Creatividad

Cosmopolitismo/ Mentalidad abierta
Participacion en la vida publica

Espiritu innovador

Emprendeduria

Marcas e imagen economica
Productividad

Flexibilidad del mercado de trabajo
Arraigo internacional

Capacidad de transformarse

SMART GOVERNANCE (Participacion) SMART MOBILITY (Transporte y TICs)

Accesibilidad local

Accesibilidad (inter)nacional
Disponibilidad de infraestructuras de TICs
Sistema de transporte sostenible,
innovador y seguro

* Participacion en la toma de decisions
* Servicios publicos y sociales

* Gobernanza transparente

* Perspectivas y estrategias politicas

SMART ENVIRONMENT (Recursos naturales) SMART LIVING (Calidad de vida)

Infraestructuras culturales
Condiciones de salud
Sequridad individual
Calidad de las viviendas
Infraestructuras educativas
Atractivo turistico
Cohesion social

Atractivo de las condiciones naturales
Contaminacion

Proteccion ambiental

Gestion sostenible de los recursos

Fuente: Giffiger et al. 2007

Tal como se recoge en el PNIT 2012-2015, los Destinos Turisticos Inteligentes
guardan un innegable paralelismo con las Ciudades Inteligentes, por lo que se destacan
las siguientes diferencias importantes:

1. EIDTI viene impulsado por el sector turistico, tanto publico como privado.

En los DTI el publico objetivo es el turista, no el ciudadano; aunque la
consecuencia inmediata sera que el residente también se vea beneficiado.

3. Los limites geogréficos pueden coincidir con los de un municipio o no (ejemplos:
Costa del Sol, Camino de Santiago, etc.)

4. La interaccion va mas allA de la propia estancia en la ciudad. En los DTI
comienza antes de que el visitante llegue al destino, continla durante su
estancia y se prolonga hasta después de su marcha.

5. Los DTI estan ligados al incremento de competitividad del mismo y a la mejora
de la experiencia del turista. Por otro lado, las Cl estan orientadas a mejorar la
gobernabilidad de la misma y a incrementar la calidad de vida de los residentes
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Si bien las generaciones mas jovenes son mas activas y usan mas redes
sociales, canales de informacion, comunicacion y/o transacciones digitales que las
anteriores, internet es la herramienta para planificacion de viajes mas utilizada por todas
las edades, superando en todos los casos a la experiencia previa y el boca en boca
(Kim, Xiang, & Fesenmaier, 2015). Es por esto que no se debe pensar al turista
inteligente solamente como un millennial®.

El perfil de los consumidores, como asi también su comportamiento, habitos,
valores son un factor a tener en cuenta en materia de Turismo. Ya que no solamente lo
realizan en sus actividades cotidianas, sino que también estos cambios se pueden
apreciar en su forma de viajar y vivenciar la experiencia. Siendo asi como estos nuevos
consumidores se ftraducen en “nuevos turistas”, turistas inteligentes, digitales,
informados, hiperconectados y generadores de contenido. Ellos, son quienes tienen
mas experiencia, son mas flexibles, mas independientes, les preocupan los impactos
ambientales, las desigualdades sociales, el préjimo, y son quienes se encuentran en
diversas redes sociales para mostrar lo que estan vivenciando, lo cual se convierte en
una potencial forma de promocién del destino. También son quienes han variado su
forma de buscar informacion del destino, asi como de planificar sus viajes.

Es por ello que la industria turistica debe evolucionar y adaptarse a esta nueva
coyuntura, abrazar las nuevas tecnologias para adaptarse a este nuevo perfil de turista.
Estos turistas, esperan servicios personalizados durante todo el ciclo del viaje: antes,
recibir informacion que ayude a la planificacion del mismo y asi poder tomar decisiones
mas informadas; durante: poseer acceso a la informacién en tiempo real que asista en
la exploracion del destino y a servicios personalizados en el; después: revivir
experiencias y poder dejar sus comentarios y opiniones (Buhalis & Amaranggana,
2015). Son méas dependientes de las TIC, el autoservicio y herramientas de reserva
online disponibles (X. Wang et al., 2016). Buscan experiencias para escapar de la
rutina, las cuales les produzcan emociones, estan comprometidos con su entorno y
viajan con mayor frecuencia, pero con menor duracion (Arroyo, 2011). Es una cultura
gue valora la satisfaccion inmediata. “Participan de la tecnologia denominada SoLoMo -
Social, Local y Mobile-” (Reed, 2011) “o su actualizacion Contextual SoCoMo” (Buhalis
& Foerste, 2013). Utilizan su Smartphone principalmente como fuente de informacion
(Buhalis & Amaranggana, 2015), comunicacion (Wang D., Xiang & Fesenmaier, 2016),
recomendacién (Tussyadiah & Wang, 2014) y transaccion (Estudio Singerman &
Makon, 2016; Instituto Valenciano de Tecnologia Turistica, 2015). Esperan contenidos
personalizados, relevantes, segmentados segun su perfil (Buhalis & Amaranggana,
2015) y localizados en su tiempo, ambiente y ubicacién. Consumen servicios
innovadores que compiten con los tradicionales, como por ejemplo Uber, TripAdvisor,
AirBnb y Couchsurfing (Instituto Valenciano de Tecnologias Turisticas, 2015).

Es entonces por lo que una de las razones por la cual los DTl deberian
desarrollarse tiene que ver con la mejora continua de las experiencias turisticas, ya que

! La Generacion Millennials o “Y” comprende a los jévenes nacidos entre 1980 y 2000. Ellos crecieron con el uso de las
TIC, preocupados por la sociedad y el medioambiente. Suelen pensar mas en el presente, en el hoy, lo actual adquiere
otro valor, a diferencia de las generaciones anteriores que se concentraban en el mediano y largo plazo (Armstrong &
Kotler, 2012) (Simonato & Mori, 2015).
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estas son uno de los productos centrales en materia de turismo y, los turistas han
pasado de consumir las experiencias a estar involucrados activamente, co-creandolas y
dejando sus opiniones, positivas y/o negativas, en las redes sociales. Es decir, dejaron
de ser simples “consumidores” para pasar a ser “prosumidores” (Tolffler & Alvin, 1981),
o “adprosumidores” si se incorpora a la promocién del destino que hacen,
voluntariamente o no, a través de sus redes sociales (Arroyo, 2011; Caro, Luque, &
Zayas, 2015).

La aparicion de este nuevo turista, preocupado por acercarse y conocer la
naturaleza y las culturas, que busca consumir nuevos productos, personalizados,
diferentes a los del turismo de masas, se encuentra relacionado con el crecimiento del
Turismo de patrimonio2 (Ballart Hernandez y Juan |. Tresserras, 2001; Prados Pérez,
2003). De esta manera, se puede destacar que la practica del turismo de patrimonio
permite a los turistas acercarse y contactar con él, valorarlo, disfrutarlo y conocerlo,
permite informar y a su vez aprender sobre el pasado (Timothy y Wall, 1997; Nuryanti,
1996). El turismo aparece como un me-dio Gtil en y para la promocion social del
patrimonio (Troncoso & Almirén, 2005).

El turista inteligente no es el turista del futuro, sino el turista del presente, quien
se encuentra comprometido con el recurso y el territorio donde se encuentra. Esta
tendencia vendria a ser una vuelta al origen de los viajeros, a la idea del viaje que no es
consumido, sino disfrutado e incluso creado por el propio viajero. Es por esto que las
TIC, y su utilizacién, comienzan a tener una mayor importancia en materia de Turismo,
accesibilidad y conservacion del Patrimonio por medio de la creacién y utilizacion de
aplicaciones turisticas y/o de paginas webs especializadas, promoviendo una
transformacién de esta actividad hacia formas mas sostenibles, mas responsables con
la sociedad y con el ambiente, de manejar y vivir la experiencia turistica.

La aparicion y utilizacion de las TIC han afectado y modificado fuertemente el
modelo tradicional de las etapas del viaje: el pre-consumo, consumo y post-consumo,
extendiendo la etapa de consumo por encima de las otras (Buhalis & Foerste, 2013).
Todo el proceso se ha visto maodificado, la industria ha dejado de ser la principal fuente
de informacién e influencia dejandole ese lugar a Internet, aplicaciones moéviles, paginas
webs y la opinibn de otros usuarios. También se produjo la extensién de la etapa final
del viaje, a través de la publicacion de comentarios en redes sociales y sitios de opinion,
los cuales a su vez influencian el comienzo de un nuevo ciclo para otro turista, ya que
este se va a basar en los comentarios de otros usuarios para obtener informacion
especifica de un lugar o destino y de esta forma llevar adelante su experiencia de otra
forma, mas informado.

2 En el presente trabajo se entiende al patrimonio como un elemento vinculado a la herencia, es decir, un legado que se
transmite de una generacion a otra (Ballart Herndndez y Juan |. Tresserras, 2001; Barreto, 2003; Nuryanti, 1996; Teo y
Huang 1995; Timothy y Wall, 1997).
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Ahora bien, los limites son difusos: el antes ha sido acortado o directamente
eliminado ya que los turistas ahora no tienen que planificar todo antes, sino que pueden
posponer decisiones importantes tales como buscar hotel, sitios de compras y
restaurantes, para cuando ya han comenzado su viaje y, por otro lado la satisfaccion
compartida empieza a lo largo del viaje y se extiende hasta luego de su partida, es
decir, su regreso (Xiang, Magnini, & Fesenmaier, 2015).

Przybylski (2018) explica que con Internet empezdé un proceso de
desintermediacioén tradicional, donde la informacién se demaocratizé y los prestadores de
servicios turisticos se confiaron en que ya no iban a depender tanto del canal de
distribucién tradicional, los Agentes de Viaje y se dejaron estar, sorprendiéndose con
gue las .COM vy, las OTAs16 concentraron un publico masivo, mucha oferta, y
empezaron a cobrar cada vez mas comisiones, convirtiéndose asi estos en nuevos
intermediarios. A su vez, los Agentes de Viaje dejaron de ser los duefios de informacion
escasa y concentrada, y debieron adaptarse para no desaparecer en un escenario de
sobreinformacion, convirtiéndose en expertos en busqueda, interpretacién y manejo de
informacion para asesorar mejor a sus clientes. Desde el punto de vista de la demanda,
muchos turistas adoptaron estos nuevos intermediarios, relacionados a la inmediatez,
pudiendo encontrar la informacion necesaria por si solos en Internet, y ya no teniendo
gue ir a una Agencia de Viajes tradicional y esperar hasta que se consiga la informacion
solicitada (Wilensky, 2018).

“La tecnologia le permite al turista estar conectado con su parte ‘no turista' -
trabajo, familia, amigos, pais, etc.-, permitiendo extender los periodos y frecuencia del
viaje, ya que el impacto de su ausencia es mucho menor” (Wilensky, 2018) a la vez de
ser el mejor aliado para acercar servicios y productos a otras personas.

Ahora bien, actualmente la pandemia de coronavirus-19 esta haciendo re pensar
las formas en las que los turistas se manejan en los destinos, la demanda como asi
también la oferta. Es a partir de este momento en que se comienza a enfatizar en el
papel preponderante que tendrd la digitalizacion en el mundo post-pandemia,
especialmente en tecnologias touchless o, por ejemplo, sin contacto para los tramites a
la hora de embarcar, recorridos virtuales por Museos y sitios Patrimoniales del Mundo,
aplicaciones méviles con RA para recorrer un Museo, entre otras.

Noh, Sunar y Pan (2009) mencionan que el patrimonio cultural® es uno de los
activos de valor que necesita ser preservado y protegido para la generacion futura 'y que

Prats (1998) propone que el patrimonio cultural es al mismo tiempo una invencion —por la generacion de discursos
sobre la realidad, que pasan a ser naturalizados—y una construccion social —por los procesos de legitimacion asociados a
él-. Asimismo, propone que el origen del patrimonio cultural consiste en la legitimacién que realizan las fuentes de
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el principal objetivo de la herencia virtual es restaurar las culturas antiguas como un
entorno real donde el usuario puede sumergirse en el medio ambiente y entenderla.

La reconstruccion virtual del Patrimonio puede llevarse adelante por diversos
motivos, ya sean: la informaciéon y documentacion de edificios y su reconstruccion en
caso de desastres o derrumbes; la creacion de recursos educativos para la historia, la
cultura y la educacién misma; la visualizacion de escenas que no son accesibles desde
el punto de vista de tamafio o accesibilidad; la accesibilidad a recorridos virtuales en
museos, entre otros (Bonifaz & Molina, 2015). Hoy en dia, el Patrimonio Virtual tiene un
papel preponderante en la preservacion y proteccion de nuestra historia (Bonifaz &
Molina, 2015).

Dentro de las nuevas tecnologias, como se ha mencionado anteriormente, la
Realidad Aumentada (RA) puede brindar nuevas formas de adquisicion de informacion
para cada uno de los investigadores y personas que se quieran involucrar en este
campo. Ademas, se puede utilizar para observar diferentes puntos de vista de un
elemento patrimonial (Petrucco y Agostini, 2015), reconstruir espacios y/o monumentos
del pasado que han desaparecido (Imbert-Bouchard, Llonch, Martin y Osacar, 2013;
Vicent, Rivero y Feliu, 2015), ser acompafiado en una visita por un guia virtual o recibir
informaciébn amena sobre los bienes patrimoniales del sitio en que se encuentra
(Chatzidimitris, Kavakli, Economou y Gavalas, 2013). Por lo tanto, su aplicacién en la
educacion, desde la perspectiva patrimonial, ofrece grandes posibilidades, aunque se
encuentra en un constante proceso de prueba y crecimiento (Asensio et al., 2013).

A partir del aflo 2000 se comenzaron a conocer los primeros casos de aplicacion
de la virtualidad (Noh, Sunar y Pan, 2009; Ruiz Torres, 2013). En la Ultima década, la
RA se ha hecho un hueco en esta area, desarrollandose investigaciones en torno a su
utilidad en el sector turistico (Chung, Lee, Kim y Koo, 2018; Grevtsova, 2013), “la
motivacién y satisfaccion de los usuarios” (Chung, Han, Joun, 2015) o su funcionalidad
en aplicaciones de Patrimonio (Bonacini, 2014), entre otras. Es asi que la RA toma
importancia como herramienta para la reactivacion del Patrimonio, ya que permite que
las personas puedan percibir sobre el escenario real espacios arquitecténicos y
culturales que hoy en dia ya no existen porque han sido abandonados o destruidos, a la
vez que permite facilitar la documentacion detallada necesaria y el registro de las
tradiciones culturales y/o el patrimonio asociado. Esto también facilita el archivo y la
grabacion digital de tradiciones y culturas en todo el mundo.

Segun Upadhyay y Manchanda(2020) la forma en que estos repositorios y datos
digitales han cambiado la accesibilidad al patrimonio cultural es un cambio global ya
que ahora los archivos digitales son la entrada preferida para ver las interpretaciones
interactivas del patrimonio construido y los museos para los viajeros que visitan una
region, incluso de forma remota. Visitar un sitio del patrimonio, o un museo en un
continente diferente, o explorar una nueva cultura sentada en su hogar ha evolucionado
como una "Nueva Realidad". Y esta realidad ya esta siendo practicada, en diferentes
lugares e instituciones del mundo, como por ejemplo el Ministerio de Turismo y
Antigliedades de Egipto, donde ofrecen visitas virtuales a las personas todos los dias
durante estos tiempos de encierro y distanciamiento social. Algunos casos de uso para
hacer referencia en contexto actual -dado por la pandemia de coronavirus-19 - incluyen
Google Arts and Culture, expediciones de Google, elenco real, experiencia en el museo
de sitio de Jinsha, apple Maps: modo de paso elevado, HaloMaps, El Museo Nacional

autoridad de ciertos referentes simbolicos. De acuerdo con su propuesta, los criterios para esta legitimacion, fijados por
el romanticismo, son la naturaleza, la historia y la genialidad
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Smithsoniano de Historia Natural, entre otras. Estas plataformas ofrecen algunas
interpretaciones muy relevantes y atractivas para todos los segmentos de audiencia.
Ademads, las aplicaciones AR habilitadas para dispositivos méviles son una tecnologia
ideal para resaltar experiencias culturales auténticas. Los viajeros ahora pueden optar
por ir por senderos culturales y patrimoniales autoguiados con sus dispositivos méviles
a su gusto, y junto a la geolocalizacion se puede conectar las comunidades anfitrionas
directamente con los viajeros, generado y construyendo asi una experiencia del viaje
(Upadhyay y Manchanda, 2020).
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Si bien los primeros pasos del turismo digital fueron dados a partir de los sitios
web (Gretzel et al., 2015), éstos estan dejando paso a las aplicaciones méviles, mas
simples y atractivas, y que por su especificidad generan mejores resultados a los
usuarios, los cuales dejan de buscar para directamente obtener (Anderson & WOlff,
2010).

El desarrollo de las TIC ha propiciado que la industria del turismo cambie desde
una perspectiva de servicio a una de producto, la cual es claramente perceptible en
cuanto a la planificacién del viaje, compra y experiencias personalizadas para el destino
preferido (Rayman-Bacchus y Molina, 2001; Al-Gahtani, Hubona y Wang, 2007). En
este contexto, se puede destacar la aparicion e integracién de aplicaciones maoviles en
el sector turistico -conocidas como e-turismo apps o m-tourism apps - (Viana y Andrade,
2008).

Las aplicaciones moviles se tratan de soluciones aplicadas a la busqueda de
destinos, productos y servicios; a la geolocalizacion de todo tipo de recursos; al aporte
de informacion sobre ofertas en tiempo real, y recursos de RA y RV, entre otros
(SEGITTUR, 2015). Estas deben poseer caracteristicas basicas para que lleguen al
turista potencial: tienen que ser faciles de usar, proporcionar informacién en el
momento, ayudar a la organizacion del viaje, ser practicas, dar valor afadido al
destino/recurso, utilizar geolocalizacién y tener acceso a redes sociales (Cajal, 2013).

La integracion directa de las TIC en el sector turistico establece una base para el
concepto y desarrollo del turismo como agente social en el ambito geografico. El
contexto del e-turismo y mas concretamente las m-tourism apps recurren a tecnologias
cada vez mas innovadoras para aumentar los habitos cotidianos de los turistas mientras
vigjan. Se puede resaltar, ademds, la personalizacion como otra caracteristica
importante ya que permite que los turistas puedan adaptar la informacién proporcionada
y acceder a lo que sienten que es mas adecuado en el destino donde se encuentren
(Agrebi & Jallais, 2015).

Las aplicaciones brindan un conocimiento local que de otro modo sélo seria
posible repitiendo la visita, revelando oportunidades, evitando viajes innecesarios,
acortando distancias, como asi también reduciendo restricciones de tiempo y espacio
(Dickinson et al., 2014). Un estudio con turistas realizado por Palumbo (2015) indica
gue es necesario que ésta sea multi-idioma y compatible con la mayor cantidad posible
de dispositivos y sistemas operativos para que todos los visitantes puedan usarla, y que
a su vez cuente con pantallas faciles y amigables para que los usuarios inexpertos la
utilicen facilmente. En el mismo estudio se afirma que el funcionamiento sin conexion,
es Util para turistas extranjeros ya que no suelen tener suscripciones a proveedores
locales, y es una funcionalidad atractiva.

Como dice Wilensky(2018) “la tecnologia le permite al turista ser menos
extranjero”.

Por otro lado, un tema no menor a resaltar es no solo el incremento en la
utilizacion de aplicaciones moviles sino también en el uso de smartphones a nivel global
(Agrebi y Jallais, 2015). Lo antes mencionado obliga al DTI a evaluar, y tener en cuenta,
la adopcion de este tipo de soluciones tecnoldgicas (Instituto Valenciano de
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Tecnologias Turisticas, 2015). Hootsuite* y we are social® para enero 2019 y enero

2020 realizaron un analisis en cuanto a la utilizacién de teléfonos moviles, internet y
redes sociales siendo parte de los resultados expuestos a continuacion:

) . wo
* Hootsuite are,
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Fuente: Marketingdecommerce. Recuperado el 7/04/2020 de
https://marketingdecommerce.net/usuarios-internet-mundo/

THE ESSENTIAL HEADUINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA UISE
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URBANISATION PENETRATION PENETRATION PENE N
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Fuente: Marketing4decommerce. Recuperado el (7/04/2020) ° de
https://marketingdecommerce.net/usuarios-internet-mundo/
Como se puede observar el crecimiento del nimero de usuarios de teléfonos
moviles, a nivel mundial, entre enero 2019 y enero 2020 incrementd siendo la cifra
sumamente representativa en cuanto al porcentaje total (67%) de la poblacién mundial.

Por otro lado, un estudio realizado a nivel nacional, en 2017, por la Secretaria de
Cultura de la Nacion Argentina denominado Encuesta de Consumos Culturales’

4 i . . . . .
Plataforma de gestion de redes sociales creada para interactuar, escuchar, analizar y brindar seguridad

Agencia de marketing y comunicacion online 2.0. Su objetivo es “ayudar a las marcas a relacionarse en los medios
sociales, a escuchar, entender y participar en las conversaciones que ocurren a su alrededor”
6 - . P - _— ;

El andlisis completo denominado “Digital 2020 Global Digital Overview" desarrollado por las plataformas Hootsuite y we

are social puede encontrarse en la pagina oficial de Global Socially -Led Creative Agency- we are social:
https://wearesocial.com/
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(segunda edicion) destaca en la primera parte de los resultados “los consumos
culturales y las diferencias generacionales” acerca de las practicas culturales digitales
en la actualidad siendo que el 90% de la poblacién® Argentina posee celular y el 75% lo
utiliza como una terminal multifunciébn de consumo cultural: escucha musica, ve
peliculas y series, lee y juega videojuegos.

Practicamente todos los jovenes, casi todos los adultos y dos tercios de los
adultos mayores, tienen celular. Sin embargo, todavia existen grandes brechas
intergeneracionales, ya que el consumo de contenidos culturales vinculados a internet
estd muy difundido entre los jévenes, pero muy poco extendido entre los adultos
mayores (aunque, de a poco, se estan incorporando a las nuevas modalidades de
consumo). En lo que respecta a la primera edicibn de la encuesta de Consumos
Culturales, para el afio 2017 se not6 un incremento del 5% en la tenencia de
dispositivos maoviles tanto para los jovenes, adultos como para adultos mayores que los
resultados obtenidos para el afio 2013, previendo en la misma un incremento mas
significativo aun para el afio 2020.

Ahora bien, la situacion actual de la pandemia de coronavirus-19, ha hecho que
el aflo 2020 sea recordado como el afio en donde el comercio electrénico, la
telemedicina, las videoconferencias, el trabajo a distancia fueran una solucién efectiva
para evitar la proximidad y la interaccién fisica en tiempos de riesgo. A su vez, la
pandemia ha hecho que el uso de celulares creciera entre los argentinos durante el
Gltimo tiempo debido a la implementacion del aislamiento social, preventivo y
obligatorio.

Un relevamiento® privado reflejo que seis de cada diez personas (59%) aseguro
estar utilizando mayor cantidad de tiempo los smartphones durante el aislamiento
social, preventivo y obligatorio. El 48% dijo hacer uso del teléfono principalmente para
conectarse con la familia, mientras que el 39% para contactarse con amigos y
entretenerse mediante el uso de juegos o aplicaciones, el 44% sostuvo utilizar el
smartphone para informarse sobre el covid-19, tanto para ver, leer, o escuchar noticias
vinculadas a la pandemia. A propésito de ello, los argentinos destacaron estar mas
conectados: un 53% declar6 que pasa mas tiempo en redes sociales y un 15% que
genera mas contenido para las redes sociales. Otro de los aspectos relevantes respecto
a la conducta de los argentinos tiene que ver con que uno de cada tres (34%) reconocio
estar utilizando mayor cantidad de aplicaciones que previo a la pandemia. En ese
aspecto, cabe resaltar el crecimiento exponencial de servicios de videollamada como
Zoom o0 Meet, o el crecimiento de aplicaciones existentes como TikTok o Instagram. A
propésito de las aplicaciones de videoconferencia, el estudio remarca que "han crecido
exponencialmente a partir de la pandemia debido a la posibilidad de mantenerte
conectado desde el plano laboral o bien con familiares y amigos". Segun cifras
recabadas, en Argentina su uso crecié un 25%. A su vez, el 24% reconocidé que se
encuentra trabajando con el celular y el 28% que escucha musica, mientras que otras
actividades se encuentran representadas por el 7%.

! En el afio 2013 la Secretaria de Cultura de la Nacién Argentina llevé adelante la primera edicion de la Encuesta de
Consumo Cultural en Argentina y, en el afio 2017, se llevo adelante la segunda edicion de la misma. En funcion del fin de
este trabajo se tomara Unicamente la utilizacién de dispositivos moéviles en el afio 2017 para poder llevarlo adelante. La
informacién fue recuperada de https://www.cultura.gob.ar/nueva-encuesta-de-consumos-culturales_5682/

8 .
En el Informe no se da cuenta de las cifras del total de personas encuestadas.

9 . . . - - - . L

Informe realizado por Kickads, agencia estratégica mobile, junto a OhPanel, especializada en investigacion de mercado
online, el cual fue publicado en el diario ambito en una nota denominada “Por la cuarentena, crecio el uso del celular y de
las redes sociales entre los argentinos”
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Segin CamonApp (2020) fue en el contexto actual de la pandemia que se
incremento la necesidad de que las grandes marcas incorporen probadores virtuales de
producto dentro de sus e-Commerce ante el cierre temporal de las tiendas fisicas; este
formato ayud6 a mostrar catdlogos y articulos en 3D y en escala real dentro del
ambiente en el que se encuentra el usuario. Siendo ideal para continuar con el negocio
y la venta, ya que ofrece al consumidor una alternativa facil e innovadora de ver una
muestra real del producto que lo impulse a tomar la decision de compra, sin tener que
incurrir en logistica y gastos de envio. También, la tecnologia inmersiva se comenzé a
utilizar por marcas, agencias y productoras como alternativas para continuar generando
experiencias de entretenimiento con sus asistentes y patrocinadores. Asi, la RA, se
convirti6 en un gran aliado para complementar una videollamada o ponencia online;
promoviendo la participacion y difusion, pero desde el hogar del usuario y usando
Unicamente su celular (CamonApp, 2020).

También, CamonApp(2020), asegura que la digitalizacién en ciertas industrias
fue forzada e impulsada por el contexto actual de pandemia, la incorporacion de nuevas
tecnologias como la RA puede ayudar a marcas y compafiias a solucionar problemas
en procesos y oportunidades comerciales. Sobre todo, para adaptarse a este nuevo
escenario donde el mundo virtual cobr6 predominancia.

3.5.2.1 CODIGO QR

Segln el Manual operativo para la configuracion de Destinos Turisticos
Inteligentes (2015), un Cdédigo QR, es una matriz de puntos o un codigo de barras
bidimensional que enlaza con una URL determinada, el mismo se puede presentar de
forma impresa o en pantalla. Fue creado en el afio 1994 por la compafiia Denso Wave,
subsidiaria de Toyota, con el objetivo de registrar repuestos en el &rea de fabrica.

Sus aplicaciones turisticas son muy variadas, en su mayoria se relacionan con
procesos de promocién y comercializacién. Su inclusion en paneles interpretativos,
material promocional, procesos de check-infout, campafias de marketing, cartas de
restaurantes, entre otros, favorece asi una mejora de la experiencia turistica y el
desarrollo de procesos de fidelizacion. Se leen con la ayuda de un lector de imagen, el
cual puede ser, por ejemplo, la cAmara de fotos de un teléfono movil, que pueden
capturar el cddigo y guardar la informacion en su memoria y, pueden generarse de
manera automatica por medio de diversos programas o pagina web. La difusién de
teléfonos moviles y aplicaciones lectoras de codigos QR permite una interaccién agil
entre el turista y el destino, al facilitar la comunicacion off/on-line. Los cédigos qr
pueden usarse en actividades tanto de lectura como de escritura: pueden ser vias de
acceso a material complementario (video, podcast, website) o a una web en la que se
tenga que introducir informacion (formularios, documentos, etc) (Araguz, 2012).
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Fuente: Generador de cédigo QR. Fuente: Agency Magma NYC. Video the World Park
https://www.codigos-qr.com/generador-de-codigos-qr/ Campaign in Central Park, New York. [Archivo de Video].
Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=70CyfV_k2_g

3.5.2.2 REALIDAD AUMENTADA

La definicion mas popular sobre RA es la dada por Milgram y Kishino (1994)
quienes indican que: “entre un entorno real y un entorno virtual puro esta la llamada
realidad mixta y esta se subdivide en 2, la realidad aumentada (mas cercana a la
realidad) y la virtualidad aumentada (mas proxima a la virtualidad pura)’” (Hsiao &
Rashvand, 2011). Otra definicibn comunmente aceptada es la aportada por Ronald
Azuma (1997) que acota a la RA a la que cumple estos tres requisitos:

- Combinacién de elementos virtuales y reales.
- Interactividad en tiempo real.
- Informacién almacenada en 3D.

La RA permite crear experiencias de aprendizaje centradas en el estudiante y
proporcionar oportunidades, ya sean para la colaboracién entre ellos o directamente
con el profesor, por lo que se presenta como una tecnologia con un importante
potencial para el escenario educativo (Johnson, 2012; Chen, C. M. & Tsai , 2012). En
Cabero (2016) se afirma que la RA posibilita que los alumnos adquieran experiencias y
aprendan, ademéas de que comprendan cdmo se aplican conceptos aprendidos para
resolver situaciones del mundo real, relacionando de esta forma los contenidos
aprendidos a sus propias experiencias. La RA busca aumentar la percepcién sensorial
(vision, audio, tacto, gusto y olfato) que los humanos tienen sobre la realidad.

Bonifaz y Molina (2015) afirman que los sistemas de RA tienen esencialmente
dos elementos: visualizacion y seguimiento. Los mismos dependen de los grados de
inmersiéon e integracion de la realidad mixta, en cuyo caso se determina la posicién y
orientacion de los objetos reales y virtuales en el ambiente real; todos los elementos de
la escena, reales y virtuales, se muestran por pantalla. La interfaz de usuario es otro
aspecto importante de la RA, un importante nimero de objetos se superponen sobre el
mundo real, tanto de audio como de sonido, en cuyo caso generan un mundo
completamente inmersivo con la capacidad para interaccionar con el medio real
(Bonifaz y Molina, 2015).

En resumen, la RA implica mantenerse en el mundo real con agregados
virtuales, posibilitando nuevos modos de narracion y expresion con experiencias que se
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desarrollan tanto en nuestros hogares como en los espacios publicos, cambiando asi la
forma en que contamos, compartimos e incluso recordamos historias.

3.5.2.2.1 Historia

El término Realidad Aumentada (RA) ha existido desde el afio 1990 pero la idea
de la incorporacion de datos e informacion digital en un entorno real es un concepto ya
considerado por distintos personajes desde hace varias décadas, el mismo fue
avanzando en sintonia con otras tecnologias a las que podemos denominar precursoras
como es el ejemplo de la Realidad Virtual (RV).

Sus inicios se remontan a 1966, afio en que Sutherland crea el primer sistema
de RA, que es también el primer sistema de RV, inventd el primer modelo de uno de los
dispositivos més importantes que se utilizan tanto en la RA y RV en la actualidad, el
Head-Mounted Display o HMD. Era una pieza muy pesada para la cabeza humana que
habia que tenerla colgada del techo del laboratorio. Utiliza un HDM seguido por dos
mecanismos diferentes para conseguir los seis grados de libertad: un tracker mecéanico
y un programa de seguimiento por ultrasonidos. Debido al limitado poder de
procesamiento de los ordenadores en aquella época, sélo se podian crear dibujos
sencillos aldambricos para mostrar en tiempo real (Sutherland,1968).

A partir de fines del siglo xx, en el aflo 1992 Tom Caudell crea el término RA
para exponer una pantalla la cual seria empleada por los técnicos electricistas del
Boeing, la misma mezclaba graficos virtuales con realidad fisica y les permitiria
aumentar la eficiencia del trabajo al facilitarles el funcionamiento acerca de las tareas a
realizar (Parra, Allan & Martins, 2019). Es en este mismo afio que IBM crea el primer
smartphone.

Dos afios mas tarde, en 1994 Steven Feiner, Blair MacIntyre y Doree Seligmann
utilizaron por primera vez, de manera significativa, un sistema de RA en un prototipo,
KARMA, el cual fue presentado en la conferencia de la interfaz gréafica, citada en la
publicacion Communications of the ACM al préximo afio (Vicenzi, 2019). Hasta 1999, la
RA sigue siendo un juguete cientifico, caro, con equipos grandes y software dificil, todo
lo que el consumidor ni siquiera sabia del significado de este campo el cual dia a dia
poseia un gran crecimiento. Cuando Hirokazu Kato, del Instituto Nara de Ciencia y
Tecnologia lanzé ARToolKit a la comunidad de cddigo abierto, permitié el seguimiento
de la captura de video del mundo real para combinar con la interaccion de los objetos
virtuales y proporcionar un grafico en 3D el cual pueda ser superpuestos en cualquier
plataforma de sistema operativo. Aunque el teléfono inteligente aiin no se ha inventado,
fue lo que permitié un sencillo dispositivo de mano con una camara y una conexién a
Internet para llevar RA a las masas. Asi ARToolKit soluciona dos de los principales
problemas en la RA, el seguimiento de punto de vista y la interaccién objeto virtual
(Kato et al., 1999).

Afos posteriores, en 2008, las primeras aplicaciones de RA llegan a los
teléfonos inteligentes en el mundo y realmente se puede empezar a disfrutar de la
experiencia en algun lugar cerca de lo que se supone que debe ser. Mobilizy fue uno de
los pioneros ya que trajo su aplicacion Wikitude para el G1 de T-Mobile el cual permite a
los usuarios de Android tomar en el mundo a través de sus camaras de teléfonos
moviles y ver aumentos en la pantalla de los puntos de interés mas cercanos. Wikitude
pronto golped iPhone y las plataformas Symbian, asi lanzé una aplicacion de
navegacion de RA llamada Wikitude Drive (Kato et al., 1999).
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Fuente: Wikitude. Wikitude Augmented Reality. Recuperado el 7/04/2020 de http://wikitude.com

En el afio 2009, se desarrolla ARhrrr!, el primer videojuego de RA con una
calidad grafica parecida a los juegos comerciales. Esta aplicacién utiliza el kit de
desarrollo Tegra de Nvidia, optimizado para las CPUs actuales. Todo el procesamiento
se realiza en la GPU, salvo en referido al posicionamiento, haciendo que la aplicacion
funcione con un alto ratio de frames por segundo (ARhrr! Augmented Environments
Lab).

Fuente: Canal AEL@GT (11 junio 2009) ARhrrrr!, Primer videojuego con graficas comerciales. [Archivo de
Video]. Youtube. Recuperado el 7/04/2020 de https://www.youtube.com/watch?v=cNu4CluFOcw

En el afio 2012 Mahei disefia su propio software de RA para dispositivos méviles
ademas crea una aplicacion movil capaz de interaccionar con libros y juguetes. Llevan a
cabo proyectos cuya Unica limitacion es la imaginacién, asi mismo proveen una amplia
compatibilidad con todo tipo de méviles. También en este mismo afio Google se lanza al
disefio de unas gafas que crearian la primera RA comercializada, denominadas Project
Glass. Las Google Glass son unas gafas de RA (Head-mounted display, HMD)
desarrolladas por Google, cuyo “propdsito seria mostrar informacion disponible para los
usuarios de teléfono inteligente sin utilizar las manos, permitiendo también el acceso a
Internet mediante 6rdenes de voz, de manera comparable a Google Now” (Google
glass). El proyecto fue anunciado en Google + por Babak Parviz, un ingeniero eléctrico
gue trabajé oponiendo las pantallas en las lentes; Steve Lee, manager del proyecto y
especialista en geolocalizacion; y Sebastian Thrun (Google glass).

En 2013 Sony muestra la utilizacién de RA en PS4 con The Playroom [E3 2013].
En este mismo afio, Niantic, en colaboracion con Google, lanza Ingress, un juego para
moviles de RA.

Para el afio 2015, Microsoft lanza sus gafas de realidad aumentada, HoloLens
(Microsoft Oficial), gracias al trabajo de Alex Kipman en lo que fue llamado el proyecto
Baraboo y que tomd como punto de partida Kinect de Xbox, desarrollado en 2010.
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En 2016, se cred uno de los juegos de RA que fue el éxito del afio, Pokemon
Go, el cual hoy dia sigue siendo innovador en el area de RA aplicada a juegos y
entretenimientos.

Ya para fines del afio 2016 y principios del 2017 Snapchat comenzé a utilizar
filtros de RA por medio de la utilizacion de las herramientas Lens Studio y Face Lenses,
gue nos permitian crear filtros especiales los cuales detectan las caras y permiten
realizar selfies personalizadas (Rodriguez, 2019). Al afio siguiente, 2018, se
desarrollaron los Snappables, mini juegos de AR en formato selfie que se valian del
tacto, el movimiento o las expresiones faciales para gamificar la experiencia y obtener
puntuaciones que se podian compartir con otros usuarios y contra los cuales también se
podia competir (Snap, 2018).

Google cre6 en 2018, Google Article, un visor de objetos 3D que ira integrado en
el navegador; su funcionamiento consistira en pulsar un botén desde una aplicacion
como Chrome, acto seguido se abre la cAmara del mévil y se ve el objeto seleccionado
delante de nuestros ojos (Google). Una vez abierta la cAmara podremos interactuar con
el objeto en cuestion, girAndose para contemplar todos sus lados (Google).

En el afio 2019, Google lanz6 Google Glass Enterprise 2, el cual posee
caracteristicas mejoradas de su anterior modelo, tienen un disefio clasico con una
montura de plastico que protege los laterales de las lentes y, por encima del cristal
izquierdo se proyecta la pantalla superpuesta, la cual, es la encargada de ofrecer la
informacion a nuestro ojo, su idea principal es el poder compartir experiencias a
nuestros seres queridos teniendo las manos libres, como si ellos estuviesen en nuestro
lugar y teniendo nuestro punto de vista (Google glass).

Fuente: Glass. Google Glass. https://www.google.com/glass/start/

En este mismo afio creci6 la aparicibn de WebAR (paginas webs con Realidad
Aumentada) y fue Google quien incursioné con el WebAR al brindar el Scene Viewer
para que podamos ver objetos 3d en el buscador mismo. Google maps agregé la RA 'y
nuevos servicios de Google Lens aparecieron como una solucidn necesaria para ayudar
a los usuarios. También se cre6 el Hololens 2, disefiado por Microsoft para empresas, el
cual se destaca por sus camaras y sensores que permiten una precisién para trabajar,
ademas de poseer eye tracking, es decir, un sistema de seguimiento que permite
rastrear de forma mas precisa dénde esta mirando el ojo de la persona y, que es capaz
de detectar los movimientos de la mano sin necesidad de guante alguno o sensor
(Vegas, 2020). A mediados de este mismo afio, instagram y facebook fueron
incursionando con la plataforma Spark AR la cual le ha permitido a los usuarios crear
divertidos filtros y compartirlos con el resto del mundo mediante los stories de ambas
redes sociales, siendo un boom hoy dia la utilizacién de los filtros en estas (Spark AR
Oficial).
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3.5.2.2.2 Tipos de RA
Seguln Arce (2013) la RA puede ser: estatica, dinamica o de geolocalizacion.

Realidad Aumentada Estatica: son aplicaciones en las cuales los objetos
aparecen en la pantalla del dispositivo de forma tridimensional, sin realizar
movimiento. Se destacan aplicaciones de Educacién, Arquitectura, Marketing,
etc en las cuales el objetivo sea exhibir al usuario idealizaciones. En su mayoria,
utilizan marcadores, elemento donde se van a reproducir las imagenes creadas
por el procesador y donde veremos, a través de una pantalla, el modelo 3D que
nos ofrece la RA. Hay distintos tipos de marcadores, pueden ser impresos en
papel o los que usan objetos reconocidos por un determinado software y por
medio de ellos nos conducen a la experiencia de la RA (Arce, 2013).

Realidad Aumentada Dindmica: los objetos se pueden mover e interactuar
con el usuario, dentro de si, el objeto puede llevar mas informacién y asi ser
mas explicativo (Arce, 2013). La mayoria de las aplicaciones de RA pertenecen
a esta categoria, incluidos juegos o aplicaciones utilizadas en procesos de
fabricacién. Actualmente la tendencia realiza el desarrollo de aplicaciones de
esta categoria, las cual es de utilidad para los usuarios en diferentes fines (Arce,
2013).

Realidad aumentada de Geolocalizacion: La RA en conjunto a la
Geolocalizacion permite crear aplicaciones de gran calidad, disefio y usabilidad,
teniendo una apariencia diferenciada y personalizada, ofreciendo a su vez
informacion adicional en 3D (Arce, 2013). La combinacion de ambas tecnologias
es un fuerte aliado para complementar contenidos de todo tipo, ya sean guias
turisticas, de ocio o restaurantes, para localizar facilmente cualquier tipo de
servicio de ayuda al ciudadano, servicios de interés general como estaciones de
servicio, cajeros automaticos, farmacias, comercios, entre otros (Arce, 2013).

3.5.2.2.3 Campos de Aplicacion

Este apartado tratara acerca de los diferentes campos de aplicacion existentes

en el marco de la RA movil. Los campos de aplicacion son diversos y sirven de apoyo a
varias disciplinas y servicios: mantenimiento y reparacion industrial, arquitectura,
medicina, educacion, entretenimiento, turismo, negocios, entre otros. El uso de la RA en
diversas areas se debe a su gran aporte en cada una de ellas, contribuyendo de
manera relevante en tareas puntuales con los cuales los seres humanos interactlan y
se encuentran limitados de algin modo. La RA ofrece a las empresas una herramienta
muy potente para que sus consumidores potenciales jueguen con los productos y
disfruten de una experiencia Unica.

Mantenimiento y reparacion industrial: los técnicos encargados de la
reparacion, en lugar de utilizar manuales o realizar un estudio previo de la
reparacion pueden utilizar un sistema de RA mdvil, donde se puede visualizar en
pantalla la disposicién de los objetos tratados y afiadir dicha informacion sobre
ellos. Esto permite aumentar la productividad, la precisidon y la seguridad del
personal encargado.

Arquitectura: la RA puede utilizarse para crear reproducciones exactas,
enriquecidas con animaciones y permitir una mayor interaccion del usuario. En
este ambito de aplicacibn es posible recrear miniaturas a partir de
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composiciones 3D de planos y/o proyectos, siendo asi que el cliente puede
interiorizarse y corroborar la edificacion la cual esta proyectando.

Fuente: Plataforma Arquitectura.(14 de Abril 2019) 9 tecnologias de realidad aumentada para la arquitectura y
la construccién. Recuperado el 7/04/2020 de: https://www.plataformaarquitectura.cl/cl/914534/9-tecnologias-
de-realidad-aumentada-para-la-arquitectura-y-la-construccion

Medicina: En este campo las potenciales aplicaciones de RA se van haciendo
mas evidentes, sobre todo en el campo de la dermatologia y la cirugia. Area la
cual precisa de mayor exactitud, ya que las vidas de las personas dependen de
la intervencion de los médicos. Lentamente la implementacion de la RA en la
medicina se va convirtiendo en un hecho, ya que es el presente de la medicina
moderna. Es decir, ofrece soluciones que ayudan, en tiempo real, a visualizar
las partes internas del paciente proyectando imagenes 2D o tridimensionales
consiguiendo mostrar en profundidad los diferentes 6rganos a tratar y ayudando
a realizar una toma de decisién en su diagnostico.

Educacién: las nuevas herramientas digitales hacen posible una mayor
integracién de los medios digitales en los métodos de ensefianza y aprendizaje
y, asi, un mayor interés de los alumnos y la participacién activa de estos. Se
destaca que la utilizacion de estas tecnologias y/o sistemas inmersivos son
utilizados para aprender de manera mas rapida conceptos a partir de
interacciones que puedan realizar los propios alumnos, conseguir un
entendimiento mas claro y profundo del proceso de aprendizaje humano, crear
aplicaciones que permitan acelerar el proceso de aprendizaje, etc.
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Fuente: Case Western Reserve University. HoloAnatomy goes remote, learning goes on during pandemic. 10
Recuperado el 22 de junio de 2020 de: https://www.newswise.com/coronavirus/holoanatomy-goes-remote-learning-goes-

on-during-pandemic/?article_id=729372

Entretenimiento: en esta area la RA presenta una mayor interaccién con los
usuarios. Con el avance del hardware y ante la busqueda de nuevas formas de
entretenimiento, la RA presenta interesantes novedades y nuevas formas de
entretenimiento, desvinculandose de los campos donde se ha venido aplicando
tradicionalmente. ElI campo del entretenimiento es bastante amplio, pero se
distingue al sector de los juegos, por ser uno de los ejemplos mas claros donde
la RA mdvil puede utilizarse, al igual que las redes sociales, tales como
snapchat e instagram en las cuales diariamente cientos de usuarios estan en
contacto con la RA, sin tener nocién de ello, por medio de la utilizaciéon de
diversos filtros -como se ha hecho mencién en el apartado anterior- que luego
son compartidos en las stories de estas redes sociales.

| L Harry Potter:WizardsiUnite | Gamenlay Trailer

Ver mj

MAS VIDEOS

» o) 0:17/050

Fuente: Pagina Fuente: Ruiz C. (Julio del 2020) Android Ayuda, ¢Eres un

Oficial de Pokémon Go. Recuperado el fan de los juegos de Harry Potter?

7/04/2020. https://pokemongolive.com/es/ Descargalos todos. Recuperado el 11/07/2020 de

https://androidayuda.com/juegos/listas/juegos-harry-
potter-movil/

Turismo: es una de las fuentes de ingresos principales para muchas ciudades y
paises, sumado a la integracién de nuevas tecnologias, hacen posible que la RA
movil este presente en este campo. Los sistemas desarrollados varian en
funcién de la finalidad de su uso pero todos tienen en comun la propiedad de
estar disefiados para ser utilizados como guia turistica, dandonos la oportunidad
de reconstruir y/o revivir patrimonio natural y/o cultural, afladiendo informacién
en tiempo real del entorno y objetos que el usuario esté viendo en esos
momentos. La utilizacion de la RA en materia de aplicaciones turisticas permite
a los viajeros, gracias también a la geolocalizacién, conocer informacion de
interés de los lugares y monumentos que visitan, como asi también las rutas de

10 Con las aulas cerradas en todo el mundo, durante la pandemia de coronavirus-19, los educadores estan dando un
paso hacia modelos de aprendizaje en linea. Los 185 estudiantes de medicina de primer afio de la Universidad Case
Western Reserve (CWRU) estan utilizando HoloLens y HoloAnatomy, una aplicacion de Realidad Aumentada
galardonada de la Universidad CWRU y Cleveland Clinic, para aprender en sus propios hogares. HoloAnatomy ayuda a
los estudiantes a aprender sobre el cuerpo humano de maneras que no serian posibles de otro modo. Al poder acceder a
los detalles mas minimos de la anatomia humana en 3D, el aprendizaje de los estudiantes no se ve limitado por la
disponibilidad de cadaveres para su diseccién o las ilustraciones de libros de texto médicos en 2D.
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llegada a los mismos, los comercios, restaurantes y hoteles que se encuentran
MAs cercanos a su ubicacion y, obtener asi, informacion relevante sobre sus
caracteristicas y sobre sus formas de contacto (nUmero de teléfono, pagina web,
horario de atencion, etc.).

Guia turistico coniRealidad Aument... 0
Vermasta...

3 MR
AN ‘,;l\"

, .
= Sos

- Oy

EXPLICACIONT EL GUIA TURISTIG

& Youlube L3

Fuente: Wikitude. https://wikitude.com Fuente: Santiago Gonzales Izard.(27 de febrero 2014)
Guia turistico con Realidad Aumentada en Salamanca.
[Archivo de video] Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=MJaeoQYBxaw

e Negocios: es un campo diferenciado ya que a través de la utilizacion de
tecnologias inmersivas la empresa se diferencia del resto, es competitiva. Con
un sistema de RA, se puede integrar informacion en la tarjeta de la empresa (a
modo de marcador), permitiendo ver en la pantalla de nuestro dispositivo,
informacioén tal como datos de la empresa, productos estrellas, anuncios, entre
otros. Si se quiere que los clientes puedan ver esta informacion de manera
digital, se puede integrar informacion en los catalogos de la empresa para que
capten la atencion de los clientes de manera mas activa.

3.5.2.2.4 Ejemplos de aplicaciones turisticas

En el presente apartado se llevara adelante una descripcion de
implementaciones de aplicaciones turisticas en otros destinos turisticos nacionales y
mundiales. En base a la recopilacion bibliografica y documental, se han seleccionado
diversos casos que presentan aportes significativos al enfoque de este trabajo. A nivel
nacional se destaca la utilizacibn de RA en aplicaciones méviles en los siguientes
destinos:

e Travel Buenos Aires: aplicacion necesaria si estas en Buenos Aires, en donde
vas a poder encontrar toda la informacion para vivir una experiencia inolvidable.
Es ideal para optimizar tu tiempo. La descarga es gratuita y la podés usar sin wifi
para que una vez que la tengas en tu celular, la lleves con vos. Incluye un mapa
interactivo, geolocalizacion y RA. Ademas, se puede acceder a BA.tours, la
tienda de experiencias y actividades con toda la oferta gratuita de la ciudad y
privada. Para utilizar la parte de RA, sdlo basta levantar el celular al acercarse a
alguno de los puntos turisticos, seleccionar la opcion de Realidad Aumentada de
la app y obtener mas informacion (actual o histérica) sobre cada uno de ellos, en
formato de texto.
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Travel Buenos Aires
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Fuente: Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (2019). Travel Buenos Aires (4.0.11)
[Aplicacion movil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.gob.buenosaires.baturismo

Jujuy, “Jujuy Interactiva RA”: creada en septiembre del 2017, es una
aplicacién que permite descubrir las maravillas de la Provincia de Jujuy, sus
regiones, rutas y diversos paisajes de una forma muy innovadora y divertida
mediante el uso de tecnologia de RA.

Jujuy Interactiva RA

Openix SRL - Games Entretenimiento ok kd s

€ Para todos

m Anadir a la lista de deseos

2 :
& vuforia

Fuente:Openix SRL - Games (2017). Jujuy Interactiva RA.[Aplicacién movil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.openix.jujuyinteractiva&hl=es

San Luis, “Turismo San Luis 4.0”: En enero de 2019 fue presentada la
aplicacion a la comunidad (Prensa Ministerio de Turismo y Parques, 2019). Una
vez descargada la aplicacién, al recibir un folleto o arribar a algan destino en
particular, identificados con el icono de AR+, se debe hacer foco con la camara
del teléfono mévil y autométicamente se podra acceder a un video explicativo,
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musica que representa el destino o informacion variada y Gtil sobre servicios,
distancias o el lugar especifico en donde se encuentra, entre diversos
contenidos. La aplicacion trabaja offline, por lo que los turistas o residentes una
vez tengan descargada la misma podran recorrer toda la provincia con la
posibilidad de descubrir todos los destinos sin necesidad de internet. De esta
forma, se busca generar que la gente conserve y guarde cada uno de los folletos
turisticos para que luego en familia puedan jugar e interactuar con ellos, ademas
de reducir el papel y acercar con diversos productos mas tecnolégicos la
informacion.

Turismo San Luis 4.0

P

{" ‘ GrupoCentro APP  Comunicacion *hkkh 41 2
€ Para todos

| SAN [uis i

S +

TURISMO

‘\j.; E Afiadir a la lista de deseos
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g
<% W NUESTR/
« Y

& ‘AppStore | P> €
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s L0

APUNTIL\

" 4AQUI

Fuente: GrupoCentro APP (2019). San Luis 4.0 (2) [Aplicacion mévil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.grupocentro. TurismoSanLuis

Mendoza, “Ganas de Mendoza”: aplicacion lanzada en octubre de 2019, la
misma requiere un celular de gama media y un mapa impreso para su
utilizacion. La aplicacién surge como apoyo a la campafa que lleva adelante el
gobierno de la provincia en materia de promocion del turismo en ella.

Una vez descargada la aplicacion, al usarla se debe apuntar con el celular hacia
el mapa de un folleto turistico y de esta forma los turistas/excursionistas y
residentes podran observar mas de 60 puntos de atraccidén turisticos, con
informacién tal como imagenes, ubicacién exacta de cada lugar y animaciones
de los mismos, fomentando de esta forma la utilizacion de la folleteria vy, el
conocimiento previo de los sitios a visitar.
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Ganas de Mendoza

Gaucho VR Studio Mapas y navegacion

€ Todos

[2] Agregar a la lista de deseos

Fuente: Gaucho VR Studio(2019). Ganas de Mendoza [Aplicacion mévil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gauchovr.turismofinal&hl=es_AR

Misiones: aplicacién creada en agosto del 2019 para efectuar paseos turisticos
guiados por el cementerio La Piedad, el inico cementerio publico de la ciudad y
donde se encuentran enterradas figuras reconocidas de la historia misionera. En
11 lugares especificos del cementerio se puede utilizar la app, que no requiere
un celular de ultima generacién y ni siquiera conexiéon WiFi, para poder ver en
pantalla una animacion de cada personaje histérico, que cuenta en primera
persona su propia historia. La misma se encuentra disponible para plataformas
Android e iOS.

La Piedad

Centro de Competencias UNaM Viajes y guias
€ Para todos

E Anadir a la lista de deseos m

Fuente: Centro de Competencias UNaM (2021). La Piedad (1.2) [Aplicacion mévil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CCUNaM.LaPiedad
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Ushuaia, “Uaia”: La aplicacion fue creada en diciembre del 2019, y es por
medio de la utilizacion de esta que residentes, instituciones educativas y turistas,
pueden obtener mas informacion acerca de los emblemas de la ciudad en la
sefalética que se encuentra presente en cada sitio y, también, acceder a la
historia y a aquellos acontecimientos que marcaron al pueblo ushuaiense desde
el presente. La aplicacion ofrece un mapa virtual de la ciudad con puntos
geolocalizados con informacién de cada sitio histérico y, en cada uno de ellos,
se ofrece una galeria de imagenes antiguas y objetos desarrollados en 3D que
contribuyen a la comprension de la historia de la ciudad de manera vivencial.
(Argentina.gov, 2019)

WAIA

UNTDF  Entertainment

‘ € Everyone

l [ Add to Wishlist

Fuente: UNTDF(2019). WAIA (2.3). [Aplicacion mévil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.UNTDF.WAIA&hl=en_US

A nivel internacional se pueden mencionar las siguientes aplicaciones:

Espafia, Turismo de Galicia: es la nueva aplicacion movil de RA que funciona
a modo de guia tanto para los turistas potenciales que quieren conocer la
Comunidad gallega como para los que ya se encuentran en ella, asi también
como para los residentes que quieran utilizar la aplicacion y realizar un paseo. El
usuario puede ver sobre la pantalla de su mavil, en modo camara fotografica, los
recursos y servicios que tiene a su alrededor, concretamente en un radio de un
kilbmetro. La aplicacién se encuentra disponible para uso en la ciudad, en
idioma gallego, castellano e inglés y, tanto para dispositivos con Android como
con IOS.
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Turismo Galicia

Xunta de Galicia Viajes y guias * ok x 2

€ Paratodos

XUNTH [l Anadir ala tista de deseos Instalar

Fuente: Xunta de Galicia(2020). Turismo Galicia (1.1.1) [Aplicacién moévil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.xunta.turismodegalicia&hl=es

Alcala de Henares, Madrid, Espafia: La aplicacion “Cisneros go!” muestra un
mapa con los puntos de interés de la localidad de Alcala de Henares (Madrid),
por el que el visitante puede recorrer sus calles y acceder a contenido
relacionado con esos lugares. En cada una de estas localizaciones encontramos
elementos patrimoniales, como una tumba o una placa conmemorativa, que el
usuario debe escanear para acceder a la herramienta de RA. De este modo
surge un guia virtual, que es el propio Cardenal Cisneros que ofrece
explicaciones sobre el lugar. Otra de las opciones permite poder fotografiarse
con el Cardenal Cisneros y subir la imagen a las Redes Sociales, aunque no
permite cambiar o afiadir contenidos, ni enviarlos a otros usuarios

Cisneros Go!

6Dlab Entretenimiento

€ Todos

E] Agregar a la lista de deseos

Fuente: 6Dlab(2019). Cisneros Go! [Aplicacion movil]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.DixDLab.Cisneros&hl=es_AR
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Hoy en dia, con la pandemia mundial de coronavirus-19, muchos sitios
estan pensando en el turismo post-pandemia y llevando adelante diversas
estrategias para por medio del uso de cédigos Qr y RA retomar su programacion
habitual y abrir sus puertas. Tal es el caso de Alhambra Venture: Ar Vision que
desarrollaron AR Food una aplicacion que ofrece mas contenido que las cartas
tradicionales y que permite al comensal visualizar el plato antes de pedirlo.

Tu carta de siempre, AR
ahora en[;EEIIETE) m FQ/BC{

Fuente: Avila A. (15 de Junio de 2020). Diario Ideal. La tecnologia inmersiva y el 3D llegan a la
hosteleria. Recuperado el 20 de Junio del 2020 de https://www.ideal.es/granada/alhambra-venture-
tecnologia-inmersiva-llegan-20200615192219-nt.htm

3.5.2.2.5 Proveedores: relevamiento y caracterizacion

Para elaborar el siguiente apartado se ha realizado un relevamiento de
proveedores con el buscador Google!. Se han relevado proveedores de RA, teniendo
en cuenta las 6 primeras paginas accesibles, del buscador, a partir de 14 términos de
busqueda'?, ademas de los links que redireccionan hacia otros proveedores. Entre los
proveedores relevados se identificaron 37 empresas (Ver Tabla 2, Anexo E) y, 18
universidades y centros de investigacion (Ver Tabla 1, Anexo E).

De las empresas relevadas la mayor cantidad 29.7% pertenece a Espafia,
seguido del 24.3% representado por Estados Unidos, el 13.5% de Reino Unido, 10.8%
de Argentina, seguido de México 8.1%, 5.4% de Bélgica, seguido de Francia, Tailandia
y China representados en un 2.7% del total de empresas relevadas. (Ver cuadro 2,
Anexo E)

Por otro lado, de las instituciones y centros de investigacion relevados el 27.8%
pertenece a Argentina, 22.2% pertenece a Estados Unidos y a Espafia, 5.6 % a Italia,
Alemania, Madeira, Nueva Zelanda y México. (Ver cuadro 1, Anexo E).

A partir del analisis de los proveedores antes realizado se puede observar que la
mayoria de los mismos se encuentran en Espafia. Sin embargo, ya que le realizacién
de este trabajo tiene un fin local, se realizara a continuacion un analisis de proveedores
e instituciones nacionales:

11 . N
Se ha utilizado el buscador Google por ser el mas utilizado en todo el mundo.

12 Los términos de busqueda consultados fueron: realidad aumentada Argentina, realidad aumentada Espafia, realidad
aumentada Meéxico, augmented reality EEUU, augmented reality China, augmented reality France, augmented reality
Germany, augmented reality Italy, augmented reality Thailand, augmented reality Turkey, augmented reality UK,
proveedores de realidad aumentada, va provider, va supplier. Lo mismo se realizé para el caso de realidad aumentada.
Siendo en total 14 las busquedas realizadas. Vale aclarar que los paises a los que se les adjudicé un término de
blasqueda especifico son aquellos identificados por la OMT (2019) que recibieron mayores llegadas de turistas
internacionales durante el afio 2018, ademas de nuestro pais.
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NeoMedialLab: es un proyecto de la Facultad Nacional de Tres de Febrero el
cual se encuentra dirigido a la investigacién, produccion y difusion de contenidos
relacionados con las Ultimas tendencias globales sobre la tecnologia digital y su
impacto en los medios de comunicacién. Fue creado en el afio 2009 y hoy dia
trabaja realizando diversos proyectos con contenidos inmersivos. Los diversos
contenidos fueron creados y trabajados por “UNTREF Media” y a lo largo del
contenido de su pagina oficial se puede apreciar.

UNTREF HOME WORKS REEL BROCHURE STAFF 830 STUDIO CONTACTO ES EN
MEDIA

Fuente: UNTREF Media Lab. Recuperado el 15/04/2020. https://untrefmedia.com/es/

AION xr: empresa creada en el aflo 2018, ubicada en Capital Federal. Se
caracterizan por transformar contenido tradicional en experiencias inmersivas
adecuadas a las necesidades de sus clientes. En lo que respecta al servicio,
parten de la fase de desarrollo del concepto, produccién, posproduccion y
soporte. Trabajan con la generacion de contenido en tecnologias de produccion
y desarrollo de fotografia y video 360°, Realidad Virtual, Aumentada, Mixta, entre
otras. Han realizado trabajos para empresas como Ford, Clarin, Personal,
Movistar, almundo, Vorterix, Arakur Ushuaia, entre otras (Sitio web oficial vy,
pagina de Facebook de AION xr).

| @Alow
!
1

Transformamos contemdo tradicional .en Expenencms

\
Inmersnvas |

i !
- il

Fuente: AION xr. Recuperado el 15/04/2020. (https://www.aionxr.com/)

Novaworks: empresa creada en el afio 2014, ubicada en la Ciudad de Buenos
Aires, Argentina. Esta especializada en el desarrollo de contenidos, tanto de
realidad aumentada como virtual, para la generacion de experiencias
inmersivas. Han realizado trabajos para empresas como Personal, Unilever,
Ford y Nike, entre otras, orientados a sorprender a los consumidores, mejorando
la experiencia comercial y ampliando la relacion de las marcas con sus clientes.
En lo que respecta a la generacion de entornos virtuales, cuentan con
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animadores y modeladores que pueden generar el contenido segun las
necesidades del cliente (Sitio web oficial de Novawork).

NOVAWORKS wr cowmias ommowas ams coma 5 v B in

EXPERIENCES

A1 NOVAWORKS, we belivs the fiwe of technclogy les in cresing ()

Fuente: Nova Works. Recuperado el 15/04/2020.( https://novaworks.com.ar/)

CamOnApp: es una compafiia que brinda soluciones de Realidad Aumentada,
Mixta y Web VR para que marcas, agencias 0 anunciantes puedan potenciar
campafas, oportunidades de comunicacion y ventas. CamOnApp es el puente
entre el mundo real y el mundo digital. Se encuentran en Palermo, fue creada en
el afio 2014. HAnN realizado trabajos para empresas como Nike, la pelicula Toy
Story 4, el Centro Cultural Recoleta, entre otros (CamOnApp).

CAMONAPP SOLUCIONES  CASOS  NOTICIAS  CONTACTO es

Tecnologias
Inmersivas

CamOnApp es una compania que brinda
soluciones de Realidad Aumentada, Mixtay Web
VR para que marcas, agencias o anunciantes
puedan potenciar campanas, oportunidades de
comunicacién y ventas.

CamOnApp es el puente entre el mundo real y el
mundo digital.

Fuente: CamonApp. Recuperado 15/04/2020. (https://www.camonapp.com/)

Openix: empresa que centra su actividad en la produccion y mantenimiento de
software, sosteniendo una trayectoria de desarrollo empresarial en la que
progresivamente enfrentan proyectos de mayor complejidad técnica y volumen.
Son una empresa que brinda soluciones integrales IT, productos escalables de
software y servicios informéticos de alta calidad en materia de e-learning, e
commerce, RA, RV, Big Data y analytics. Se encuentran ubicados en la
provincia de Jujuy vy, fue creada la empresa en el afio 2010. Han desarrollado
trabajos para empresas como Grupo most, e-abc learning, sia interactive, entre
otras.
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Fuente: Openix. Recuperado el 15/04/2020. (https://www.openix.com.ar/es/)

Facultad de Informéatica, UNLP: en el Laboratorio de Investigaciones en
Informéatica (LIDI) se esta llevando adelante un proyecto de innovacién con
alumnos, en donde se trabaja el proyecto “Juegos educativos basados en
interaccion tangible sobre una mesa interactiva” cuyo objetivo es profundizar la
investigacion de aplicaciones basadas en TUl en mesas interactivas y de
Realidad Aumentada, y el resultado desarrollar juegos educativos ya sea
basados en TUI sobre mesa interactiva o basados en Realidad Aumentada.

Facultad de Quilmes: hoy dia se encuentran realizando diversos proyectos de
investigacion, uno de ellos es el “Desarrollo de una plataforma de audio para
dispositivos de Realidad Virtual” el cual se encuentra en vigencia.

41


https://www.openix.com.ar/es/

{ facultad de &7 UNIVERSIDAD
P RSP A NACIONAL
qa Ciencias Econémicas ] OF LA PLATA
4- Trabajo de Campo

Con el fin de obtener una visidbn general respecto del uso de tecnologia
inmersiva en la ciudad de La Plata, por medio de una aplicacion movil, se entrevisto al
secretario de la Secretaria de Modernizacion, al director del Ematur y a docentes
investigadores universitarios con estudios en turismo, orientados a la relacion entre el
patrimonio y las nuevas tecnologias. A continuacién, se presenta el contenido de las
respuestas a las preguntas planteadas.

Se realiz6 la entrevista al Secretario de la Secretaria de Modernizacion, via
comunicacion por WhatsApp, el dia 9 de junio del 2020, debido al contexto actual de la
pandemia de coronavirus-19. El mismo afirma que en la ciudad se esta yendo hacia un
turista inteligente, ya que hoy dia el mejor aliado de cualquier ciudad inteligente® es el
Smartphone o todos los dispositivos inteligentes que uno tiene y es por medio de estos
gue adquiere toda la informacién que pueda necesitar para manejarse en un destino,
aumentar su calidad de vida y su eficiencia en tiempo, recorridos, transporte,
informacién de precio, y demas -como se ha hecho mencién a lo largo de la presente
Tesis-.

El entrevistado también hace mencion que hay un turista inteligente desde el
punto de vista del turista, del usuario y del lado de las politicas que desarrolla la ciudad
para que ese usuario aumente su calidad de la experiencia, disponga de mas tiempo e
informacion para que sus decisiones racionales sean lo mas eficiente posible en todos
los términos y en todas las dimensiones: transporte, informacién para disfrutar del
paseo, precios, etc. A la vez que si una ciudad desarrolla determinadas politicas son
fuente para un feedback de informacién y asi desarrollar herramientas, captar y fidelizar
a esos usuarios, a esos turistas.

Las aplicaciones que se encuentran disponibles hoy dia (Google, Ways, etc) y
todas las herramientas que nos dan las nuevas tecnologias'® y su uso dan la forma de
acceder a un costo que es barato desde el punto de vista de la relacién costo y lo que
se ofrece. (comunicacion personal, junio 2020)

“Incorporar tecnologia ya ni siquiera es algo mas valorado por los turistas, sino
que es indispensable ya llegar a una ciudad sin mapas interactivos, sin
informacién por medio de cddigos Qr, sin alguna aplicacion, de las ciudades mas
turistica donde haya programas culturales, o toda la info que tienen los sitios
mas conocidos como para conocer la banda horaria, precio, recorridos.
Directamente no es concebido por el turista que no existan esos recursos y que
la forma de acceso ya esté totalmente aggiornada a que lo haga por medio de
su mano, en su bolsillo a través de la utilizacion de un dispositivo inteligente.”
(comunicacion personal, junio 2020)

13Vale aclarar que el entrevistado asocia el concepto de Smart city a todo el desarrollo que se ha llevado a cabo en la
ciudad de La Plata, los cuales fueron bastantes, y con respecto al marco teérico y de planeamiento 2030, entiende los
conceptos asociados a la Smart city, por ejemplo, la sostenibilidad, amigable con los recursos, y la sustentabilidad, es
decir, amigable con su medio ambiente, que cuida sus recursos y que trata de no agredir al medio en el que se
desenvuelve, y fundamentalmente se trata de mejorar la calidad de vida de sus habitantes en base a los dos criterios
antes mencionados por medio de la incorporaciéon de tecnologia, medios de comunicacién y sensores a través de
mediciones.

14 . ’ . - S
El entrevistado entiende a la Tecnologia con su acepcion mas béasica: un nuevo modo de hacer las cosas y, la
Innovacién como una vuelta de rosca a distintos procesos o informacion, procesos de trabajo, etc.
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Ahora bien, al comentarle la propuesta de la aplicacién y hablar acerca del Plan
de Turismo Receptivo 2030 de la ciudad, el entrevistado afirmé que con respecto a la
ciudad de La Plata, hay una idea de aplicacién que utilice realidad virtual y es super
factible realizar ambas aplicaciones -la propuesta en la presente tesis y la mencionada
en el Plan de Turismo Receptivo 2030 de LP-, pero por cuestiones de prioridades y hoy
dia con la pandemia de coronavirus-19, el desarrollo de la misma ha sido postergado. Si
bien se han realizado actividades solicitadas por la Secretaria de Cultura en espacios
publicos, como por ejemplo la incorporacion de Cédigos Qr en estatuas y monumentos,
donde se encuentra un acceso directo a la historia de las mismas, ademas se esta
desarrollando una aplicacién para la Republica de los nifios, en el mismo sentido con
las atracciones y demds, y se habia coordinado para recorridas 3D en edificios.
(comunicacion personal, junio 2020)

Por otro lado, desde la gestibn del EMATUR (comunicacién personal 24 de
Junio, 2020) se ha sefalado que el 63.3% de los turistas que concurren a los centros de
Informes consultan acerca de la presencia de una aplicacion turistica de la ciudad,
siendo el nimero de consultas significativo. También, entre las principales consultas se
encontraba que el 90.9% de las personas consultan por los atractivos, seguido por
edificios de administracion publica (63.6%) y espacios verdes (54.5%), gastronomia
(36.4%), alojamiento (27.3%) y direcciones de hospitales y particulares en 9.1%.

En cuanto a los sitios de interés el 81.8% consulta por la Catedral, seguido por
un 72.7% de la Republica de los nifios y, el Paseo del Bosque y Museo de Ciencias
Naturales 54.5%, la Casa Curutchet 27.3%, el Pasaje Dardo Rocha 18.2%, la Rosa
Mistica (Iglesia) 18.2%, plazas 9.1% y Autodromo Roberto Mouras 9.1%. También se
consultaba acerca de la realizacion de visitas que requieran entre 3 y 4hs, a Edificios
publicos y Museos, al Paseo del Bosque, a Direcciones y lineas de colectivos, a la
realizacion de Tramites, y dias y horarios de atractivos.

Por otro lado, en cuanto a los reclamos de los turistas, los responsables de
centros de informes afirman que el 63,6% de los responsables de éstos han
mencionado a la falta de sefalética (63,6%) como la principal, seguido por la falta de
material (36,4%), estado de sanitarios de la terminal (18,2%) y, en menor medida,
Horarios de atencién de los Centros de Informe, Horarios de sitios de interés y falta de
un sitio donde consultar info general, todos mencionados por el 9,1% del personal. El
45,5% realiza reclamos referidos a cuestiones de accesibilidad.

A modo de sintesis de las entrevistas realizadas al secretario de la Secretaria y
al director del Ematur, se destaca que es positiva la opinién de los mismos respecto del
uso de la realidad aumentada en el patrimonio y de la presencia de una aplicacion
turistica en la ciudad. Ademas, que se puede dar cuenta que los turistas que visitan la
ciudad no solo realizan su visita al casco céntrico y la utilizacion de una aplicacién
turistica facilita su estadia en la ciudad.

Patrimonio y Nuevas tecnologias

El entrevistado 1 (comunicacién personal via WhatsApp, 1 de julio del 2020)
afirma que no existe como categoria en si el turismo inteligente, sino que la capacidad
depende en funcion del sitio turistico y de las herramientas que posea ese destino en
cuestion. Por otro lado, el entrevistado 2 (comunicacién personal via WhatsApp, 7 de
agosto del 2020) afirma que existe el turismo inteligente y que su definicion hace
referencia a la inclusién de las ultimas tecnologias o del big data y el procesamiento de
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datos, algo que se da hace unos afios en ciertos destinos mas desarrollados y que hoy
dia se estd empezando a utilizar en Argentina. A su vez, la entrevistada 3
(comunicacién personal via WhatsApp, 21 de agosto 2020) coincide en que el turismo y
los turistas inteligentes existen en el sentido del uso de la tecnologia por parte de las
personas, es decir, cuando los destinos utilizan la tecnologia y hacen que las personas
puedan llegar a utilizar esa tecnologia de manera eficiente (turismo inteligente), y
guienes hacen un uso eficiente de la tecnologia (turistas inteligentes).

Ahora bien, por otro lado, los entrevistados coinciden en que la tecnologia es
una herramienta util segun el uso, ya que desarrolla de mejor manera un proceso -
NUevos procesos- y experiencias, y los intereses que se les quieran dar y que es por
medio de su utilizacién, y de diversas aplicaciones, que se facilita la tarea del viajero, el
movimiento en el destino, las plataformas de pago en los diversos sectores permitiendo
asi que el ciclo del viaje sea mas intuitivo y el turismo mas eficiente, sostenible,
amigable con la naturaleza como asi también con las generaciones adultas y los
residentes. “También permite la mejora de la gestion de los destinos y realiza un aporte
en la interaccién entre las redes sociales y los destinos, desde donde se permite la
creacion de nuevos vinculos” (entrevistada 3,comunicacion personal, agosto 2020).

A su vez, los entrevistados coinciden en que la tecnologia influye y sirve para
promover el conocimiento de un destino, preservar sus sitios patrimoniales y generar
interaccion con ellos, sobre todo en los patrimonios que esten cerrados al publico en
general, por cuestion de preservacién o dificultad de acceso y que se puede hoy dia con
la RV, RA y contenido 360° generar una interaccion de personas con discapacidad
como asi también una interaccion educativa con nifios y llevar adelante la revalorizacion
de los aspectos culturales del sitio.

Finalmente, los tres entrevistados coinciden en que el uso de la RA en un
destino es un costo bajo y da un mayor valor en el mismo, pero a su vez no es un
determinante de la satisfaccion de una persona, sino que tiene que tener una
articulacién con el ambiente y demas elementos presentes en él. Si bien por medio del
uso de la RA se revalorizarian aspectos culturales de una comunidad, siempre en
funcién del foco y teniendo bien claro la planificacion y un guién de forma correcta, ya
gue sila propuesta de contenido no esta buena, la tecnologia no garantiza nada.

A modo de sintesis de las entrevistas realizadas a los profesionales, se destaca
gue es positiva la opinion de los docentes e investigadores consultados respecto del
uso de la realidad aumentada en el patrimonio. Los entrevistados reconocieron el uso
de la realidad aumentada como posibilidad de promover el conocimiento respecto del
patrimonio cultural, y el afecto hacia el mismo. Asimismo, enfatizaron que el uso de este
tipo de tecnologia contribuye a captar la atencion de los jévenes, y que podria ser
utilizada como una herramienta en la promocion del patrimonio, pero llevando adelante
una planificacion correcta y la implementacion de diversas politicas publicas que
acompafien el uso de la misma en la ciudad, ya que el uso de la tecnologia es un medio
no el fin.
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Disefio del cuestionario

Se elabord un cuestionario en idioma espafiol consistente en una seccién. Con
el objetivo de optimizar la informacién obtenida del mismo, 7 de las 14 preguntas
requieren respuesta obligatoria.

La encuesta consta de 11 preguntas cerradas y 3 preguntas abiertas, las cuales
tienen como objetivo hacer una evaluaciébn aproximativa acerca del interés y la
aceptacion por parte de residentes y no residentes de la ciudad respecto del hipotético
caso de la creacibn de una aplicacion turistica. Se procedi6 a encuestar a 156
personas, de las cuales 39 (24.4%) no eran residentes de la ciudad. El cuestionario se
encuentra disponible en el Anexo C y los graficos correspondientes a los resultados en
el Anexo D.

Recoleccién de datos

La encuesta fue realizada durante la semana comprendida del 19 al 26 del mes
de mayo de 2020, de forma digital mediante un cuestionario de google forms, distribuido
a través de distintos grupos de Facebook de turistas extranjeros e intercambio de
idiomas y del “boca en boca digital” a través de WhatsApp a alumnos de la carrera vy,
conocidos. También se realiz6 la distribucion del formulario en grupos de residentes de
la ciudad. En total participaron 156 personas.

Resultados obtenidos

Para el motivo de investigacion del presente trabajo no se tuvieron en cuenta
todas las preguntas, sino que las mismas fueron un disparador para conocer el
segmento de turistas/excursionistas o visitantes que visitaron la ciudad, residentes y
diversas cuestiones a tener en cuenta para el hipotético caso de un disefio de una
aplicacion turistica en la ciudad.

De las 156 personas que participaron, el 75.6% corresponde a residentes v,
24.4% a no residentes. El motivo de visita a la ciudad de los no residentes se encontrd
dado por ocio 43.6%, estudios 35.9%, trabajo 17.9%, asistencia a congreso 7.7.%,
seguido de visita a familia y amigos, viaje educativo, voluntariado e intercambio
educativo en un 2.6% cada uno. Por otro lado, la forma de viaje se encuentra dada por
39.5% solo, 18.4% en familia, 15.8% con amigos y, en pareja, 4.6% con alumnos y
profesores, mientras que con estudiantes y, con pasajeros se encuentra representado
por un 2.6%. En cuanto a la duracién de la estadia, se destaca de 1 a 3 dias (31.6%),
seguido de vuelta en el dia 'y, entre 1 semana y 1 mes (13.2%), 1 semana (5.6%), de 4
a 6 dias, dos veces a la semana, tres meses, horas, hasta fin de carrera, 45 dias,
semestre, 7 semanas, todos los dias durante el transcurso de la carrera se encuentran
representados por el 2.6%. Al llegar a la ciudad muchas veces se utiliza alguna
aplicacion tal como Google Maps, Carga Sube, Cuando llega mi micro, Trenes
argentinos, Uber, aplicaciones de remis, aplicaciones para realizar el pedido de comida
tales como Rappi, Pedidos Ya y Glovo; ademas de las redes sociales frecuentemente
utilizadas (Facebook, Instagram, Twitter, Snapchat, entre otras). También se ha
solicitado a los no residentes que seleccionen las afirmaciones con las que se
encuentran de acuerdo siendo los resultados: las redes de wifi me sirvieron para
conectarme cuando lo necesite (47.2%), la informacion del transporte publico es
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facilmente accesible y comprensible (44.4%), hay suficiente informacién sobre la tarjeta
sube tanto de su necesidad como su uso (30.6%), la agenda de actividades de la
ciudad es util y accesible (22.2%), la agenda de actividades y eventos me sirvié para
planificar mis actividades (8.3%), hay presencia de tecnologia avanzada (ejemplo:
Realidad Aumentada y/o Virtual) en la ciudad (11.1%), ninguna de las anteriores (2.8%)

En cuanto a la pregunta de accesibilidad, 3 personas presentaban algun tipo de
discapacidad, y al ser una pregunta abierta, la mayor parte de los encuestados
respondié que conoce que la ciudad se encuentra planificada para personas no
videntes con olores en sus diferentes diagonales, diferentes tipos de arboles, y también
se hizo mencién acerca de la demarcacion en las veredas, de los colores en las mismas
segln sean pares o impares, la presencia de rampas en calles y veredas y donde
algunas de ellas se encuentran rotas o incompletas.

En lo que respecta a la presencia de una aplicacion mévil que presente la
informacién de la ciudad de forma unificada, el 99.4% del total de los encuestados
respondié de forma positiva. Siendo el contenido mas destacado la presencia de sitios
de interés/atractivos (87.1%), transporte (83.1%), agenda cultural (78.1%), gastronomia
(76.1%), beneficios/promociones (65.2%), seguido de hoteleria (54.8%), accesibilidad y
geolocalizacion (48.4%), clima (40.6%) vy, edificios gubernamentales, hospitales, centros
de salud y universidades (0.6%). Entre los sitios de interés se destacaron los siguientes:
La Catedral (89.1%), Republica de los nifios (84.6%), Museo de Ciencias Naturales
(83.3%), Teatro Argentino (71.2%), Paseo del Bosque (70.5%), Observatorio (67.3%),
Pasaje dardo Rocha (58.3%), Plazas y parques (zona centro) (55.8%), Casa Curutchet
(53.8%), Eje Fundacional (50.6%), UNLP (43.6%), Parque Pereyra lraola (41.7%),
Centro comercial (zona centro) (34%), Meridiano V (33.3%), Periurbano platense
(produccion flori-horticola) (30.1%), Centro comercial (zona Los hornos) (11.5%),
mientras que el Estadio Unico, la cancha de gimnasia y de estudiantes, Cantilo (centro
comercial) y el Parque Ecoldgico se encuentran representados por un 0.6% cada uno.

El dato antes mencionado se cree son representativos ya que la ciudad es una
ciudad universitaria y a la misma asisten cientos de personas cada afio a congresos,
asistencia o dictado de clases, visita a familiares y amigos, entre otros posibles motivos
de visita 0 concurrencia a la misma.
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Para llevar adelante esta seccion diagnostica es que se realizd un relevamiento
de plataformas online presentes en la ciudad de La Plata (ver Anexo A), tales como,
redes sociales de la Municipalidad de La Plata, del EMATUR (Ente Municipal para la
Actividad Turistica) y, aplicaciones mdviles presentes en la ciudad disponibles para
descargar en Google Play.

En funcién del relevamiento realizado, la observacion del Plan Estratégico de
Turismo Receptivo 2030 y las entrevistas realizadas es que se llegé a la conclusion que
la ciudad no presenta una aplicacién turistica donde se encuentre la informacién
disponible de forma unificada y la cual haga uso de tecnologia inmersiva, siendo que
hoy dia la tecnologia y el teléfono moévil, como se ha hecho mencién a lo largo de la
presente tesis, son grandes ejes y formas de comunicacion disponibles entre las
personas. Ademas, que es por medio de la utilizacién de las tecnologias inmersivas que
se puede atraer un publico mas joven en materia de educacion patrimonial y ser la
ciudad asi méas accesible.

En funcion del analisis de los resultados obtenidos de las encuestas vy, la
importancia del uso de la tecnologia hoy dia, mas especificamente del uso del movil y,
de las aplicaciones maviles es gue se propone realizar una aplicacion turistica para la
ciudad de La Plata, la cual se encuentre disefiada con los colores representativos de la
la marca ciudad y la topografia utilizada. Se cree que la misma es necesaria para
potenciar el turismo, la accesibilidad turistica y, el conocimiento en materia de
educacion patrimonial tanto de residentes como de no residentes.

En funcién del andlisis de la informacién obtenida, del analisis de las encuestas
y de la observacion de otras aplicaciones turisticas es que se recomienda tener en
cuentas los siguientes items para la aplicacion:

e Sistema de Recomendacién: estos sistemas filtran la informacién para que la
misma sea personalizada a cada usuario en particular, potenciando su
experiencia con contenido personalizado, basado en huellas digitales del
usuario, caracteristicas de uso, caracteristicas personales y contextuales, en
conjunto con contenido generado en las redes sociales (Gavalas et al., 2013).
Estas tecnologias pueden proveer informacién valiosa a los turistas y ayudarlos
a descubrir y elegir los puntos de interés que mas se acondicionan a sus
preferencias (X. Wang et al., 2016).

Segun el estudio realizado por Palumbo (2015), los turistas consideran que este
tipo de sistemas marcan la diferencia respecto de aquellas aplicaciones que no
lo tienen. Entre las recomendaciones se destacan las atracciones, servicios tales
como alojamiento, transporte y gastronomia, contenido generado por otros
usuarios, rutas, tours y planificaciéon de itinerarios o actividades para realizar
varios dias (Gavalas et al., 2013).

e Transporte: los GPS son una aplicacién tipica en los DTI ya que informan a los
visitantes en tiempo real el estado de la red de transporte(Buhalis &
Amaranggana, 2013). Como complemento, previo a su viaje los turistas esperan
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informacién de medios de transporte, horarios y precios para poder planificar;
paquetes y ofertas, como asi también conocer acerca de la realizacion de
reservas y check-in anticipado; y al regreso de su viaje, esperan poder dar su
opinién, recoger su equipaje y obtener promociones para proximos viajes
(Buhalis & Amaranggana, 2015). Como resultado de la encuesta realizada es
sumamente significativa la presencia de esta seccion en la aplicacién ya que
tanto a residentes como no residentes (83.2%) les gustaria poseer informacién
actualizada acerca del transporte en la aplicacion y combinaciones de los
mismos para poder acceder a ciertos puntos de la ciudad. Esta informacion es
atil tanto para residentes como no residentes, a la vez que es necesario hacer
mencion de la tarjeta SUBE y su importancia en la utilizacion diaria ya que los no
residentes que visitan la ciudad pueden no conocer informacion alguna acerca
de la misma.

Alojamiento y hoteleria: son una de las principales categorias de aplicaciones
moviles turisticas (SEGITTUR, 2017). Segun Buhalis & Amaranggana (2015),
antes de su viaje los turistas esperan informacion de alojamientos disponibles
para poder planificar, por ejemplo, ubicacion, comentarios, criticas, precios y
eventos cercanos, etc. Durante el viaje esperan una atencion personalizada, por
ejemplo, mediante un mensaje de bienvenida personalizado, un presente en la
habitacion o que el personal de atencion al cliente tenga en cuenta sus gustos y
preferencias, y luego del viaje desean poder dar a conocer su opinién, obtener
promociones y descuentos para proOximos viajes y, porque no, acceder a
programas de fidelizacion. Al 54.8% de las personas encuestadas les gustaria
acceder a esta informacion, ya que de esta forma se estaria facilitando el acceso
a la informacion a los visitantes y/o turistas que visitan la ciudad y ofreciéndoles
la oportunidad de antemano conocer la oferta hotelera que posee la ciudad.

Gastronomia: Buhalis & Amaranggana (2015) afirman que antes de viajar los
turistas esperan obtener informacion disponible de los restaurantes, tipos de
comida, disponibilidad de dietas especiales; durante el viaje esperan poder
realizar su orden y realizar el pago de la cuenta desde su teléfono; y luego del
viaje, acceder a promociones, descuentos y programas de fidelizacion. Ahora
bien, el 76.1% de las personas encuestadas encuentran que la presencia de
esta seccion es importante en la aplicacion ya que los residentes también
pueden hacer uso de la misma, ya sea para ir a cenar por la noche, realizar
pedidos o solamente conocer la oferta gastrondmica que posee la ciudad de
forma unificada. A su vez, en el Plan Estratégico de Turismo Receptivo de la
Subsecretaria de Desarrollo Econémico de la ciudad de La Plata (p. 63),
presentado en Noviembre de 2017, se deja asentado la falta de un catélogo
actualizado de la oferta gastronémica local como un punto de “dolor” detectado.
Si bien hoy en dia diversas aplicaciones de envios de comida rapida han
brindado esta informacion, se cree pertinente que la misma sea brindada por el
municipio.

Atractivos turisticos: las recomendaciones sobre atracciones son
fundamentales para el turista, ya que la mayoria de ellos deciden sus
actividades una vez que llegan al destino. Estas suelen estar disponibles en
“Guias Inteligentes”, que son la evolucion de las audioguias y las guias de
papel, y que permiten mejorar la experiencia y proveer mas o informacion
diferencial a los turistas (X. Wang et al., 2016). Estas aplicaciones pueden
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complementarse mediante el uso de tecnologia NFC y codigos QR, los cuales
permiten acceder de forma instantanea a la informacién de un punto de interés
desde el teléfono movil de la persona (Buhalis & Amaranggana, 2013; Egger,
2013). Las funcionalidades mas requeridas por los turistas en este aspecto son
las recomendaciones de atracciones previo al viaje para planificar, la
informacion en tiempo real de qué actividades se estan llevando a cabo, los
eventos cercanos a su ubicacion, la capacidad de co-crear contenido; y una vez
finalizado el viaje, el poder compartir, recomendar y prolongar su experiencia
(Buhalis & Amaranggana, 2015). El 87.1% de las personas encuestadas esta de
acuerdo en que la aplicacién posea informacidén acerca de los sitios turisticos,
informacion patrimonial acerca de los mismos, curiosidades histéricas, a las
cuales se puede acceder por medio de la utilizacion y presencia de tecnologias
inmersivas (el 91.6% del total de encuestados estd de acuerdo) -mas
especificamente cédigo gr, RA y reconocimiento de objetos-. Ademas, en esta
area se puede llevar adelante el desarrollo de un itinerario con tiempo promedio
de visita y llegada, aproximado, a cada sitio, como asi también recorridos por
dias como ofrece la informacién la pagina de Turismo de la ciudad. Si bien el
Plan que se ha hecho mencion anteriormente, el plan Estratégico de Turismo
Receptivo de la ciudad de La Plata (Subsecretaria de Desarrollo Econémico,
2017, p. 64), menciona la futura incorporacion de cédigos QR en hitos, y algunos
de los cuales hoy dia ya se encuentran instaladas -afio 2020-, es que se
recomienda la incorporaciéon de RA por medio de la presencia de esos cddigos
Qr donde la persona que escanee el cddigo posea una experiencia en el sitio,
interactle y escuche de mano de un guia, un personaje destacado o, en caso de
las estatuas y/o monumentos, de la persona en cuestion, porque no, la historia
del sitio, las caracteristicas principales, entre otros datos historicos, siendo por
medio de la utilizacion de la aplicacion que esta viviria una experiencia en el
sitio.

Mapa con informacion geolocalizada: servicio basico que consiste en facilitar
al usuario la ubicacion de lugares de interés (SEGITTUR, 2015). Combinando
tecnologia movil, informacién geografica, GPS y servicios basados en la
ubicacién, los turistas pueden conocer su ubicacion real, obteniendo mejor
experiencia de viaje(X. Wang et al., 2016). Si bien la informacion cambia segun
la ubicacion del turista, estas son ideales para lugares desconocidos, para el uso
de turistas/visitantes, quienes recibiran indicaciones tanto en la via publica como
en lugares cerrados y podran trasladarse por medio de los distintos medios de
transporte (Palumbo, 2015).

Informacion de servicios auxiliares: son servicios consumidos diariamente por
los residentes, pero no se encuentran orientados hacia los turistas, por eso la
denominacion de servicios auxiliares. Estos son hospitales, bancos, correo,
farmacias, peluqueria, estaciones de servicio, quioscos, librerias, oficinas
administrativas,garajes. Segun Buhalis & Amaranggana (2015), los mas
requeridos por los turistas son los bancos y hospitales, y solamente son
utilizados durante el viaje en el destino, solicitando informacion general tal como
horarios de atenciébn o como llegar a los mismos. Ademas de las casas de
cambio.

Clima o servicio meteoroldgico: Los turistas desean obtener informacion del
clima de sus destinos, ya que juega un rol importante en la toma de decision
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durante la etapa de planificacién del viaje (X. Wang et al., 2016), como asimismo
para organizar las actividades al aire libre durante la estadia. El 40.6% del total
de las personas que fueron encuestadas encuentra que es importante la
presencia del clima en la aplicacién ya que con solo acceder a la misma podran
ver el clima del dia y elegir la ropa y/o abrigo pertinente para salir a la ciudad.

Idioma: La barrera del lenguaje es un importante obstaculo para la
comunicacion y debe ser derribada debido a su impacto en la decisién de los
destinos a recorrer(Cohen & Cooper, 1986). Se entiende que en términos
generales la industria turistica local no habla todos los idiomas de sus visitantes,
Yy que a su vez no se quieren que se encuentre todo traducido para no perder
naturalidad asi como tampoco poseen voluntad de aprender el idioma local; las
TICs pueden ser utilizadas para superar esta grieta, siendo un intermediario
entre las comunicaciones del huésped y el anfitrion (Battula, 2015). Los
traductores de idioma moviles, reducen las barreras de lenguaje antes
mencionadas, mejorando la satisfaccion del turista en el destino (Buhalis &
O’Connor, 2005), y conforman asi una importante categoria de aplicacién movil
utiizada en el sector turismo (SEGITTUR, 2017). El idioma es de suma
importancia tenerlo en cuenta para la ciudad ya que la misma es sede de
turismo de reuniones, congresos Yy, afio a afio recibe cientos de extranjeros para
estudiar, realizar intercambios estudiantiles o voluntariados, es por esto que se
recomienda que la aplicacidn se encuentre disponible en idioma espafiol, inglés
y portugués. Ademas, la necesidad de la disponibilidad de diferentes idiomas se
puede ver reflejada también en el Plan Estratégico de Turismo Receptivo (p.63)
el cual encuentra como “punto de dolor detectado” que los visitantes no manejan
con fluidez el idioma vy, es por esto también que se debe ofrecer la aplicacion en
diferentes idiomas, evitando asi una barrera idioméatica.

Sistema Operativo: En el afio 2019 habia aproximadamente cerca de 34
millones de smartphones en uso en la Argentina, de los cuales un 93%
utilizaban Android en sus distintas versiones y el 7% restante utiliza 10S
(iProfesional Tecnologia, 2019). El 88.5% del total de las personas encuestadas
utiliza Android y, el 11.5% IOS. El desarrollo de la aplicacién en ambos sistemas
operativos es sumamente importante ya que las personas que posean el
sistema operativo en que la aplicacion no se haya desarrollado no podran tener
acceso ni disfrutar de la misma.

Accesibilidad: es uno de los pilares de un DTI, y una de las acciones que todo
destino debe plantearse es el desarrollo de servicios de informacion acorde
(SEGITTUR, 2015). Su importancia radica en que el 15% de la poblacion
mundial vive con algun tipo de discapacidad. Segun el estudio realizado por
Amadeus (2017), la principal dificultad con la que se encuentran las personas
con movilidad reducida a la hora de viajar en todo el mundo es la ausencia de
informacién sobre el nivel de accesibilidad de los destinos y sus atractivos
turisticos, por lo que la tecnologia deberia cumplir un papel transcendental,
facilitando informacién til y precisa, dandole a los viajeros una mayor capacidad
para planificar y adoptar decisiones informadas acerca de sus viajes. A su vez,
es por medio de la utilizacién de tecnologia inmersiva que un destino podria ser
mas accesible.

Gestion digital de asesoramiento y Quejas: Los destinos deben contar con
sistemas de reclamos online para proveer canales de respuestas para los
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turistas (Wang et al., 2016). Se deben poder registrar las quejas por medio de
los distintos medios disponibles, ya sean aplicaciones moviles, llamadas
telefébnicas o mediante SMS, y que un sistema de gestibn de reclamos
direccione la queja a las autoridades competentes (Buhalis & Amaranggana,
2013).

Agenda cultural: eventos y actividades gratuitas. Actividades de la economia
social y solidaria, jornadas solidarias. Se cree necesaria la presencia de esta
seccion en la aplicacidon ya que si uno no conoce la ciudad va a tener a mano
actividades para realizar ademas de conocer solamente sitios turisticos vy
atractivos. Por otro lado, esta seccion sirve para que los residentes conozcan y
tengan acceso a la diversidad de oferta cultural que se encuentra presente en la
ciudad. La opcién se encuentra representada en el cuestionario por el 78.1% del
total de las personas encuestadas y, las actividades de la economia social y
solidaria se encuentra representado por el 39.4%. Estas actividades se creen
relevante su presencia en la aplicacion ya que, al ser una ciudad universitaria,
cientos de estudiantes concurren diariamente a las ferias de la economia social
y solidaria que se desarrollan en las diferentes sedes de las Facultades
presentes en la ciudad, pudiéndose observar semana a semana en la
concurrencia a las mismas. Por otro lado, al ser la ciudad sede de grandes
eventos, la presencia de esta seccién permitird que residentes de la ciudad
posean conocimiento de los mismos y no repercuta la presencia de grandes
eventos, de forma negativa, en su vida cotidiana.

Si bien en el Plan Estratégico de Turismo Receptivo (p.63) hace foco en que se
desconoce las actividades y las propuestas del fin de semana, estas se
encuentran presentes en la pagina de Turismo de la ciudad hoy dia -afio 2020-,
al igual que la agenda cultural y las mismas son de facil acceso.

Noticias: el 31% de encuestados cree pertinente la existencia de esta seccion
en la aplicacién. Ahora bien, al tratarse de una aplicacion turistica esta seccion
podria incluirse, o no, en el menu de la aplicacién, ya que la persona podria
obtener esta informacion accediendo a las diversas redes sociales de la ciudad
o0 portales de noticias.

Beneficios y promociones: son un método efectivo de fidelizacién del cliente,
ya que lo que importa es que el mismo vuelva, no que vaya. Y es por medio de
los beneficios o descuentos que el cliente regresa a un sitio sumado a la
satisfaccién y, el haber vivido una experiencia amena en el sitio. En esta seccién
se puede ofrecer a los diferentes comercios de la ciudad adherirse a un plan de
fidelizacién de clientes por medio de alguna tarjeta de descuentos, por ejemplo,
donde el cliente al realizar una compra en un local de ropa tengo un descuento
en un local gastronédmico o acumule puntos y, al llegar a cierto monto de puntos
se accedan a beneficios y/o descuentos en locales gastronémicos, indumentaria,
u otros.

Ahora bien, en lo que respecta a la presencia y descarga de la aplicacion, se

recomienda que la misma se encuentre disponible Offline ya que los turistas al visitar
una ciudad no muchas veces se encuentran pendientes de internet o no poseen
conexion fuera de su lugar de hospedaje. Como asi también, que un turista o visitante al
ingresar a la ciudad y ser leido por las antenas reciba un mensaje de bienvenida donde
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se lo invite a bajarse la aplicacion. De esta forma, si el mismo no posee previo
conocimiento de ella, puede disfrutarla asi o poseer conocimiento de la misma para su
estadia en la ciudad.

A continuacion, se adjuntan imagenes del disefio propuesto de aplicacion el cual
utiliza RA, cdédigo gr y geolocalizacién, pensando la funcionalidad, los disefios y la
interaccion de los potenciales usuarios de la aplicacion. Cabe mencionar que el
siguiente disefio fue realizado a modo ilustrativo en la presente tesis y para el disefio de
la misma seria necesario trabajar con un equipo interdisciplinario.

Ahora bien, al abrir la aplicacion por primera vez se le presentaran al usuario las
siguientes pantallas y se le pedira que inicie sesion en la misma, para asi poder
establecer una base de datos de los usuarios:

Registrate para fio
pefderte’de nada!

Fuente: Elaboracion propia a partir de la investigacion realizada

Una vez iniciada la sesion se accedera a la informacion de diversos sitios tanto
gastronémicos como hoteleros, la agenda cultural de la ciudad, transporte, entre otras.
Vale mencionar que en cualquier momento el usuario podré regresar al menu principal,
por medio de la seleccién de la flecha presente en el extremo superior derecho del
menu. A continuacion, se muestra, a modo ilustrativo, el menu desplegable de la
aplicacion y la informacion correspondiente a cada seccién del mismo.

& Transporte |

‘ Promociones. o5 sal
\ : : FEREG - DersiinCapista
) - Clima T2 2
Datos Gtiles

‘. Verman
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Al seleccionar un sitio turistico, si el sitio posee cédigo QR, se podra escanear el
mismo y mediante el uso de RA el usuario podra vivir una experiencia en el sitio
turistico en cuestion. A modo de ejemplo, a continuaciéon, una vez escaneado el cédigo
gr presente en el cartel del ferrocarril de Abasto, se muestra la aparicion de una pareja
de ancianos quienes saludan y le cuentan brevemente la historia del Ferrocarril y la
creacion del pueblo (San Ponciano Abasto en este caso) al usuario. El usuario podra
observar y ser participe de la experiencia por medio de su teléfono movil.

‘Abasto! y el pueblo “San
. JPonclana”

Catedral s
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Fuente: Elaboracion propia a partir de la investigacion realizada

Como se conoce, de igual manera en la que se desarrolla la utilizacién de
realidad aumentada -RA- en el caso de atractivos o sitios de interés se puede llevar
adelante tanto en establecimientos hoteleros, para el check in por ejemplo, como en
gastronémicos, para mostrar la carta/ mend, formas de pago y demas, siendo hoy dia
esta tecnologia implementada a nivel internacional en sitios en los que se esta
desarrollando la reactivacién del turismo post coronavirus-19.
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CONCLUSIONES

En estos tiempos donde la tecnologia atraviesa la vida cotidiana de las personas
en todos los ambitos, se torna necesario disefiar experiencias interactivas de
interpretacion de sitios naturales, culturales o patrimoniales, donde se funda la
virtualidad con el paisaje, con los saberes y las experiencias aflorando las emociones y
respondiendo a nuestros intereses e inquietudes.

Como se ha mencionado anteriormente, la presente tesis tiene como objetivo
general disefiar experiencias interactivas de interpretacion de sitios naturales, culturales
o patrimoniales para la ciudad de La Plata mediante el uso de tecnologias inmersivas.

Para eso se construy0 un marco teodrico para revisar definiciones y precisar
ciertos conceptos claves para el desarrollo de la investigacion, como lo son los del
turismo inteligente, Smart city o ciudad inteligente, turista inteligente, tecnologias
moviles y su impacto en el turismo, tecnologias inmersivas -cddigo Qr y Realidad
Aumentada mas especificamente-.

Luego se realiz6 la descripcion del soporte de RA y relevamiento de empresas
proveedoras tanto a nivel nacional como internacional, esta permitié describir casos de
implementaciones de aplicaciones turisticas que daban uso de estas tecnologias en
otros destinos. La descripcion de los soportes expuso su caracter inmersivo y
multiusuario, aspectos ventajosos para la utilizacion en sitios turisticos.

A su vez, se concluye de la revisién bibliografica que los usos de la RA no son
algo novedoso en si, sino que sus inicios se remontan a los usos de la RV en los afios
1966 y, fue en las Ultimas décadas que esta tecnologia estd teniendo mas
preponderancia e importancia en el dia a dia, ya que es a partir del afio 2008 cuando
las primeras aplicaciones de RA llegan a los teléfonos inteligentes en el mundo.
Mientras que el codigo QR tiene sus inicios en 1994, y al dia de hoy son parte de la
cotidianeidad de las personas.

Si bien sus aplicaciones turisticas son muy variadas, en su mayoria se
relacionan con procesos de promocion y comercializacion; los cédigos gr, se pueden
incluir en paneles interpretativos, material promocional, procesos de check-in/out,
campafias de marketing, etc. y se favorece asi una mejora de la experiencia turistica y
el desarrollo de procesos de fidelizacion. En el uso de ambas tecnologias se destaca la
multiplicidad de ambitos de aplicacion.

En la descripcién de ejemplos de aplicaciones turisticas se da cuenta que la RA
puede ser utilizada para traer al presente distintos sitios patrimoniales, posibilita el
escuchar de mano propia de un protagonista la historia del sitio, su valor intrinseco,
recorrer diversos sitios turisticos, conocer su historia y vivenciarla, despertando el
interés en cada individuo y rescatando de esta forma no sélo el aspecto material del
patrimonio cultural sino también el inmaterial -habitos, costumbres, vestimentas
cotidianas-.

Si bien los usos y ambitos de aplicacion son mdltiples, de las tecnologias
inmersivas, la posibilidad de captar la atencién de turistas y residentes se torna un
elemento clave para que su experiencia sea recordada y vivenciada.

Finalmente, se elabord un diagndstico acerca de la presencia de una aplicacién
movil en la ciudad seguido de una hipotética implementacién de una aplicacidén maovil
turistica para la misma. El mismo se realiz6 a partir de, por un lado, la evaluacion —
sobre la base de entrevistas— de la opinion de expertos en diversas tematicas

55



4
f facultad de é : HEHSE?JEAD
Ciencias Economicas Sl } DE LA PLATA

relacionadas con la investigacion y, por otro lado, la indagacion —sobre la base de
cuestionarios— de las expectativas de los residentes locales respecto de la hipotética
implementacién de una aplicacién moévil. Asimismo, a partir del diagnéstico realizado, se
elabor6 una propuesta enfocada en que, de llevarse a cabo la referida creacion de la
aplicacion movil en la ciudad, se pueda generar una experiencia por medio de su uso.

Por ultimo, como conclusién final del presente trabajo, se sostiene que los
soportes de tecnologia inmersiva, realidad aumentada mas especificamente, tienen
potencialidades en el ambito del patrimonio cultural, turismo y educacion, aplicable tanto
en el ambito publico como privado.

A lo largo del desarrollo de la investigacién, se ha observado el éxito que ha
tenido la implementacién de esta tecnologia en diferentes ciudades y sitios de interés,
ya que se puede trabajar no sélo acerca del conocimiento de los sitios patrimoniales,
sino que sobre la creacion de un vinculo entre ellos y quienes los visitan, generando asi
un deseo de conservacién y resguardo para las generaciones futuras. Por esto mismo
se considera al uso de la tecnologia como una herramienta para el marketing turistico
en la promocién de un destino debido a la importancia de su utilizacién en el turismo
post-covid y en el desarrollo de los destinos turisticos inteligentes.

RECOMENDACIONES (para futuras lineas de investigacion)

Si bien a lo largo de la presente tesis, se desarrollaron los objetivos especificos
en sus apartados correspondientes, el objetivo general de la misma fue el de disefiar
experiencias interactivas de interpretacion de sitios naturales, culturales o patrimoniales
para la ciudad de La Plata mediante el uso de tecnologias inmersivas, tanto para el
ambito publico como privado.

Es por esto mismo que las recomendaciones se encuentran en torno a lineas de
investigacion e intervencion futuras que podrian llevarse a cabo de la mano de la UNLP,
el municipio o el EMATUR. Ahora bien, estas se encuentran vinculadas con la relacion
actual y/o potencial de las nuevas tecnologias y el turismo. Por esto mismo, algunas de
las recomendaciones son:

- Indagar respecto del uso de otros soportes de realidad aumentada y codigo qr
en otras ciudades.

- Realizar descripciones detalladas acerca de los pros y contras que genera en
los usuarios, tanto residentes como turistas, el uso de la aplicacion.

- Proponer y promover nuevos usos de ambos soportes en areas en las que el
turismo esta presente en la ciudad, ya sea en agencias de viajes, hoteles,
museos, sitios de interés patrimonial, cultural o natural.

- Contribuir a fomentar las investigaciones sobre la tecnologia inmersiva, mas
especificamente la Realidad Aumentada y el Cédigo QR, y el uso de sus
soportes aplicados al turismo.

- Contribuir en la promocién de estudios interdisciplinarios entre profesionales, de
la UNLP, del turismo y de otros ambitos que se encuentren trabajando
cuestiones y conceptos relacionados a la tecnologia inmersiva, mas
especificamente la Realidad Aumentada y el C4digo QR.
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Ente de Turismo
@TurismoMLP
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992 Following 3,379 Followers
Tweets Tweets & replies Media Likes
U Enta de Turismo Retweeted
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? Ciudad Cultural @«
s Este fin de semana #QuedateEnCasa y disfruta de la plataforma digital del
@cinemselect ‘ Con tu Familia vas a poder mirar desde cualquier
dispositivo " # las mejores peliculas y series 100% platenses.
iTotalmente gratis! ==

selectplay.laplata.gob.ar
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de peliculas y series 100% platenses,|
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=casa M

Fuente: Ente de Turismo Municipalida& de La Plata. [@Turismdf\/lLP]. (s.f). Tweets [Perfil de Twitter]. Recuperado el
18/03/2020. https://twitter.com/TurismoMLP

Redes Sociales Municipalidad de la Ciudad de La Plata

| REL FUTURON & —

Ciudad Verde Ciudad Segura Ciudad Protegida

Turnos Transparencia Plan Estratégico

Fuente: Municipalidad Ciudad de La Plata. (18/03/2020). httbs://www.Iaplata.gob.ar/ '
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[Pagina de Facebook]. Facebook. Recuperado el 15/03/2020 [Perfil de Instagram]. Instagram.Recuperado el
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15/03/2020. https://twitter.com/LaPlataMLP
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Abraza con un gesto.
Lavate las manos.
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A ]

Fuente: coronavirus de la Municipalidad de La Plata.. Recuperado el 23/08/2020.
https://coronavirus.laplata.gob.ar/index.php

Aplicaciones moviles presentes en la ciudad
Ademads de las aplicaciones del EMATUR vy, de la Municipalidad, en la ciudad de
La Plata se destacan la presencia y utilizacion de las siguientes aplicaciones moviles:
e MiUNLP
SEM La Plata
Cualbondi
Clima MLP
Cinema La Plata
Turnero movil (La Plata): farmacias de turno
Calles platenses 1.5.2
Cupones La Plata
No te pierdas La Plata
Remis: hay varias aplicaciones
147 municipalidad LP
Trenes Argentinos
Radios de La Plata
Bolsa de Comercio LP
Lineas de transporte
e Carga Sube Beta
A su vez, la ciudad posee presencia de diversas plataformas internacionales, siendo las
mas destacadas en cuanto a su utilizacion en la ciudad:
Booking
Arbnb
Cabify
Duolingo
Expedia
Foursquare
Hostelworld
Moovit
Pedidos Ya, Rappi, Glovo
TripAdvisor
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¢ Existe el turismo y los turistas inteligentes?

¢, Qué aportan realmente las nuevas tecnologias y redes sociales al turismo? En
cuanto a captacién de visitantes, su satisfaccion, etc.

¢ Cuanto contribuye la tecnologia en la competitividad de un destino?

¢En qué medida incorporar mas tecnologia satisface mas a los turistas?
¢, Conoces alguna métrica?

¢Piensa que las tecnologias inmersivas, la realidad aumentada mas
especificamente, puede ser utilizada para promover el conocimiento del
patrimonio cultural? ¢Y para revalorizar aspectos culturales de una comunidad
por parte de los jovenes?

¢, Cual es el panorama del turismo en Argentina y en la ciudad de La Plata?

¢ Consideras que La Plata es un DTI?

¢ Qué tecnologia haria falta desarrollar para mejorar la competitividad y la
satisfaccidn de residentes y turistas? ¢Qué cosas no se estan aprovechando en
la ciudad?

¢ Cémo te imaginas que va a evolucionar la tecnologia en materia de turismo en
los préximos afios? ¢,Se podria aplicar en la ciudad?

¢, Cudles son las principales consultas que tienen los turistas?

¢, Cual es la informacion solicitada en mayor medida por los turistas?

¢,Cuales son los principales sitios de interés consultados por los turistas?

¢, Cudles son los principales reclamos que tienen los turistas?

¢Hay demoras en el acceso a algunas atracciones?

¢ Los turistas consultan o reclaman por cuestiones de accesibilidad?

¢ Los turistas consultan acerca de la presencia de una aplicacion de la ciudad?
¢Cree usted que seria factible la utilizacién de una aplicacion turistica en la
ciudad?

¢, Qué iniciativas tomd o esta tomando el EMATUR para mejorar la satisfaccion
de los turistas durante su estadia en la ciudad?

¢ Existe el turismo y los turistas inteligentes?

¢, Qué aportan realmente las nuevas tecnologias y redes sociales al turismo?

¢, Cuanto contribuye la tecnologia en la competitividad de un destino?

¢En gué medida incorporar mas tecnologia satisface mas a los turistas?
¢, Conoces alguna métrica?

¢ Cbémo te imaginas que va a evolucionar la tecnologia en materia de turismo en
los préximos afios? ¢ Pensas que se podria aplicar en la ciudad?

¢Pensas que la tecnologia puede ser utilizada para promover el conocimiento
del patrimonio cultural de un destino? ¢Y las tecnologias inmersivas, la realidad
aumentada mas especificamente?

¢Pensas que por medio de la utilizacién de tecnologia inmersiva (RA) se
revalorizarian aspectos culturales de la comunidad?
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El cuestionario fue construido en la plataforma gratuita “Google Forms” y
distribuido de forma masiva a través de grupos de Facebook y via WhatsApp a
residentes y, turistas/excursionistas/visitantes de la ciudad de La Plata.

Invitacion a contestar en grupos de Facebook:

“Hola! Soy Yamila, y estoy haciendo la tesis acerca de la ciudad de La Plata y la
tecnologia. Les pido por favor aquellos que hayan venido a mi ciudad a pasar unos dias
0 a vivir, si pueden ayudarme y tomarse unos minutos para contestar la siguiente
encuesta. Desde ya muchas gracias!”

El formulario es el siguiente:
https://docs.google.com/forms/d/15L_uAPiJGaN1BB3kUqyzmyixsdjgfZtXgxutK-xFg54

1- ;Cual es tu rango de edad? *
13 a 20 anos
21 a 26 anos
27 a 35 anos

mas de 35 afos

2- ;Crees que la ciudad esta preparada para moverse en ella con dificultades de accesibilidad
(Visual, motora, auditiva)?

exto de respuesta larga

3- ;Sos residente de la ciudad de La Plata? Si la respuesta es positiva continuar con la pregunta
g

no
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4- ;Motivo de visita a la ciudad ?  5- ¢ Duracion de la estadia?

Me vuelvo en el dia

Ocio

1 a 3 dias
Trabajo

4 a 6 dias
Estudios

1 semana

Asistencia a un Congreso
Entre 1 semana y 1 mes

Otra... Otra..

UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

&- ;Como viajaste a la ciudad?
solo
con amigos
con familia
&n pareja

Otra...

7- iUsaste una aplicacion movil durante tu estadia en la ciudad? Caso la respuesta sea afirmativa,

menciona cual aplicacion utilizaste.

Texto de respuesta corta

8- Selecciona las afirmaciones con las que estas de acuerdo

las redes de wifi gratuitas me sirvieron para conectarme cuando lo necesite

la informacion de transporte publico es fécilmente accesible y comprensible

hay suficiente informacion sobre la tarjeta sube tanto de su necesidad como su uso

la agenda de actividades de la ciudad es itil y accesible

la agenda de actividades y eventos me sirvia para planificar mis actividades

hay presencia de tecnologia avanzada (ejemplo: Realidad Aument

Otra...

9- ;Te gustaria que la ciudad tuviera una aplicacion movil que facilite la informacion de forma

unificada?

Si

ada y/o Virtual) en la ciudad
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10- Caso la respuesta anterior sea afirmativa ;Gué contenido te gustaria que tuviera la aplicacion
movil ?

Atractivos/Sitios de interés

Gastronomia

Hoteleria

Agenda cultural

Actividad de la Economia Social y Solidaria
Accesibilidad

Transporte

Clima

Moticias

Beneficios/promociones

Geolocalizacidn (ubicacion en tiempo real )

Otra...

11- ;Te gustaria que la aplicacion hiciera uso de cédigo gr, reconocimiento de objetos y realidad *
aumentada para recorrer sitios de interas?

si

no
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12- jCudles de astos sitios consideras de Interds 2n s cludad? ©

Eje Fundacianal
Pasaje dardo Rocha

La Cakedral

Teairo Angenbne

Cemitne comercial (zons centra)
Ceemftne comercial {zons Los Homos
Fiazas y parques (zona oentno)
LIHLP

Pazeo del Bosqus

Museo de Clercias Masturales
Observatonio

Casa Curubchet

Meridiano W

Republica de los niflos

13-;Qué sistema operativo usas? *
Perkxrbana platense [produccion flor-horticols)

Android
Parque Pensyrs esols

105
Otra

1 Gue informacion adicional te gustarnia gue tuviera la aplicacion?

Texto de respuesta larga
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1- ¢ Cudl es tu rango de edad?

@® 13 a 20 afios
® 21 a 26 afios
® 27 a 35 afios
@ mas de 35 afios

Fuente: elaboracion propia

2- ¢Crees que la ciudad estd preparada para moverse en ella con dificultades de
accesibilidad (Visual, motora, auditiva)?

No tengo problemas de accesibilidad, pero tampoco me parece que la ciudad esté preparada para esos
problemas.

No tengo ningun problema de accesibilidad. Y si tengo informacion para manejarme en ella. Quizas tendria
que poner mas espacios a la cual recurrir para acceder a informacién sobre puntos de primera necesidad

No tengo problemas de accesibilidad pero la ciudad tiene muy pocas herramientas para las personas que
lo necesitan. Inclusive dificil manejar hasta coches de bebés

No. Y me manejo fécil en La Plata

La ciudad no esta preparada. Las veredas estan rotas y en los bareiosbperiféricoa directamente no existen.
No tengo problemas. Pero no, no esta preparada

no tengo problemas de movilidad

No! Creo que tenia que estar mucho mas preparada

Fuente: Elaboracion propia

3- ¢, Sos residente de la ciudad de La Plata?

®si
® no

Fuente: elaboracion propia
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Asistencia a un Congreso
Visita a familiares y amigos

Viaje educativo con mis alumnos

FC L

Ocio
Trabajo

Estudios

Familiar
‘Voluntariado

Intercambio

Facullad de
Ciencias Econdmicas

4- ; Motivo de la visita a la ciudad?

1(2,6 %)
1(2,6 %)
1(2,6 %)
1(2,6 %)
1(2,6 %)
5 10

Fuente: Elaboracién propia

5- ¢Duracién de la estadia?

14 (359 %)

15

@ Durante 4 afios fui casi todos los dias

@ 7 semanas

@ Me vuelvo en el dia ® 6 afios
@ 1 a3 dias @ Afios
® 486 dias ® 3 meses
® 1 zemana @ hoas
@ Entre 1semanay 1 mes @ Hasta fin de carrera
® 4a7 dias @ 45 dias
® Eneldia @ Dos veces a la semana
@ Tengo casi 3 afios acé @ Semestre
iIsh J A2Y

Fuente: Elaboracion propia

6- ¢ Como viajaste a la ciudad?

Fuente: Elaboracion propia

A 303

@ sdlo

@ con amigos

@ con familia

@ en pargja

@ Alumnos y profesores

@ con estudiantes

@ Con pasajeros (soy guia)
@ Dos veces a la semana

UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

17 (43,6 %)

20
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7- ¢Usaste una aplicacién mévil durante tu estadia en la ciudad? Caso la respuesta sea
afirmativa, menciona cual aplicacion utilizaste.

37 respuestas

20

15

10
7 (18,0 %)

4 (10,8 w) 4 (10.8 %)
5 3(B,1%3 (8,1 %) 3 (8,1 %)
| | | 2 (5.4 %

1{2.7 %) 1(2,7 %0 (2,7 %5 (2.7 %)

1(2,7%8(2,7 %)

Aplicacidn de remis Google Maps Mo Si
Cuando llega mi micro Moanwit Plataforma 10 Uber

Fuente: Elaboracion propia

8- Selecciona las afirmaciones con las que estas de acuerdo

las redes de wifi gratuitas me
sirviera. ..

hay suficiente informacién sobre
la tar...

la agenda de actividades y
EvVEentos me s...

MNinguna de las anteriores.
Visitamos la...

1] 5 10 15 20

Fuente: elaboracion propia

9- ¢ Te gustaria que la ciudad tuviera una aplicacion maovil que facilite la informacion de
forma unificada?

@ si
@ Mo

Fuente: elaboracion propia
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10- Caso la respuesta anterior sea afirmativa ¢ Qué contenido te gustaria que tuviera la
aplicacion movil ?
Atractivos/Sitios de interé | 135 (57,1 %)
Gastronomia 1 15 (76,1 )
Hoteleriz I 55 (54,5 %)
Agenda cultural I 121 (76,1 %)
I G 1 (39,4 %)
Accesibilidad IEEG— 75 (45,4 %)
Transporte N 129 (83,2 %)
Clima I 53 (40,6 )
Noticias I 45 (31 %)
Beneficios/promaociones GG 101 (65.2 %)
I 75 (48,4 %)
11 (0,6 %)
11 (0,6 %)
Ventas, algin chat}—1 (0,6 %)
1 (0,6 %)

0 50 100 150

Opiniones de cada item de los
que hayan..

Fuente: Elaboracion propia en base al formulario

11- ¢ Te gustaria que la aplicacion hiciera uso de cédigo gr, reconocimiento de objetos y
realidad aumentada para recorrer sitios de interés?

P s
@ no

Fuente: elaboracion propia

12- ¢ Cudles de estos sitios consideras de interés en la ciudad?

Eje Fundacional 79 (50,6 %)
Pasaje dardo Rocha 91 (58,3 %)
La Catedral 139 (89,1 %)
Teatro Argentino 111 (71,2 %)
Centro comercial (zona centro) 53 (34 %)

18 (11,5 %
Plazas y parques (zona| ( )

87 (55.8 %
centro) ( )

68 (43,6 )
Paseo del Bosque 110 (70.5 %)
Museo de Ciencias Naturales 130 (83,3 %)
Observatorio 105 (67,3 %)
Casa Curutchet 84 (53.8 %)
Meridiano V 52 (33,3 %)
Repuablica de los niflos 132 (B4,6 %)
47 (30,1 %)
Parque Pereyra Iraola 65 (41,7 %)
no conozco la ciudad |1 (0,6 %&)

1 (0,6 %)
1(0,6 %)
1 (0,6 %)
Estadio unico y estadio Edip—1 (0,6 %)
1 (0,6 %)

0 50 100 150

Estadio unico. Cancha de
Gimnasia y can...
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Fuente: Elaboracion propia

13-¢ Qué sistema operativo usas?

@ Android
@ 105

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 1: Instituciones proveedoras relevadas
INSTITUCION o PROYECTO UNIVERSIDAD o CENTRO | PAIS

DE INVESTIGACION

Augmented reality

Birmingham City University

Estados Unidos

Barcelona Tech

Universitat Politécnica de

Catalunya

Espafia

California Institute for Telecomunications
and Information Technology (Calit2)

University of California

Estados Unidos

Center of Excellence in Enterprise | Villanova University Estados Unidos
Technology (CEET)

Centro de Apoyo Tecnoldgico Universidad Rey Juan Carlos Espafa
Facultad de Quilmes, Departamento de | Universidad de Quilmes Argentina

Economia y Administracion

Electronic Visualisation Laboratory (EVL)

University of Illinois Chicago

Estados Unidos

Facultad de Informatica

Universidad Nacional de La Plata

Argentina

Facultad de Ingenieria

Universidad Autébnoma de San
Luis de Potosi

México

Human-Interface Technology Lab (HIT Lab
NZ)

University of Canterbury

Nueva Zelanda

I.R.C.C.S Instituto Auxologico Italiano Politecnico di Milano Italia
Instituto de Investigacion e Innovacién en | Universidad Politécnica de | Espafia
Bioingenieria Madrid
Instituto de Tecnologias Interactivas de | University of Madeira Madeira
Madeira (M-ITI)
IT Center RWTH Aachen University Alemania
Laboratorio EmmeLab Universidad Nacional de La Plata | Argentina
NeoMediaLab Universidad Nacional Tres de | Argentina
Febrero
Realidad Aumentada Universidad Técnologica | Argentina
Nacional, Facultad Regional
Buenos Aires
Realidad Aumentada para Aumentar la | Universidad de Sevilla Espafa
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Tabla 2: Empresas proveedoras relevadas
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Empresa Pais Afio Fundacion
AION xr Argentina 2018
ARSOFT Espafa 2013
Aumentaty comunity Espafa 2019
BUT Bélgica 2011
Caterpillar Technical Centrer Estados Unidos 1960
CamOnApp Argentina 2010
Cortex Estados Unidos 2018
Fishermen Lab Estados Unidos 2018
Hedgehog lab Reino Unido 2007
lllutio México 2013
Inde Estados Unidos 2011
Inmersys México 2011
Innovatecno Espafa 2003
KageNova Reino Unido 2017
Lunar Estados Unidos 2019
MaxValley Espafia 2007
Neosentec Espafia 2014
Nibiru China 2014
Novaworks Argentina 2014
Nunsys Espana 2012
Openix Argentina 2010
Oove México 2014
Power Av Espafia 2011
Queppelin Reino Unido 2010
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Quytech Reino Unido 2010
Realdolmen Bélgica 2011
Scanta Estados Unidos 2016
Talespin Estados Unidos 2015
Techno Brave Thailand 2016
Transition Technologies PSC Estados Unidos 1991
TwoReality Espafia 2010
vr estudio Espana 2016
Visuar Espana 2005
VironIT Estados Unidos 2004
VR-bnb Francia 2016
Xperience virtual Espafia 2013
zappar Reino Unido 2011
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Cuadro 1: Distribucién porcentual de Instituciones, relevadas, por pais

Alemania
56%
Madeira
5,6%
Italia
56%

Estados Unidos
22,2%

Nueva Zelanda
5,6%

México
5,6%

Espafia
222%

Argentina
27,8%

Fuente: Elaboracion propia en funcién de la informacion relevada

Cuadro 2: Distribucion de empresas proveedoras, relevadas, por pais

Recuento de Pais

Francia
2,7%
Thailand
2,7%
China
2,7%
México
8,1%

Argentina
10,8%

Reino Unido
13,5%

Espafia
29,7%

Estados Unidos

243% Bélgica

54%

Fuente: Elaboracion propia en funcién de la informacion relevada
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