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RESUMEN

El presente trabajo busca la realizaciéon de un escenario virtual Gamificado que
permita enriquecer el sector turistico en zonas designadas del departamento del
Cauca las cuales se han visto favorecidas por el posconflicto ocurrido en Colombia
hace unos afos, para la realizacion de este trabajo se ha indagado sobre el sector
turistico a lo largo de tiempo y el cdmo se ha logrado beneficiar del acontecimiento
mencionado con anterioridad a nivel turistico.

Mediante técnicas de ludificacién (también conocida como técnicas de
gamificacion) como también la utilizacion de realidad virtual y realidad mixta se
puede desarrollar un plan piloto por el cual mediante objetos virtuales y el uso de
las tecnologias mencionadas se puede generar un entorno virtual que permita
enriguecer la experiencia turistica por el cual es posible la interaccién y
visualizacion de informacion sobre sitios que fueron afectados anteriormente por el
conflicto armado y que de cierta manera impacto la llegada de turistas a la capital
del departamento del Cauca y a las zonas aledafias debido al peligro que existian
en esos lugares y asi tener conocimiento de las consecuencias que el conflicto
trajo a los municipios elegidos usando herramientas ludicas y que permitan la
interaccion con el entorno.



CAPITULO 1 PROPUESTA DEL PROYECTO

1.1. Introduccién

Colombia es un pais conocido por su riqueza cultural, su naturaleza llena de
diversidad y, por lo tanto, un lugar propicio para el sector turistico, sin embargo,
con la llegada de grupos insurgentes que mediante el terror y la guerra afectaron a
la poblacion y a un pais, el sector turistico se vio afectado en gran medida. El
departamento del Cauca fue durante su tiempo un lugar que sufrié con la llegada
del conflicto bélico entre el ejército y los grupos armados, de igual forma, esta
situacion afecta a la ciudad de Popayan debido a que esta es la cabecera
municipal del departamento sufriendo asi una reduccion considerable del nimero
de visitantes perjudicando al sector turistico como consecuencia.

No obstante, después de que se realizara la firma de los acuerdos de paz, el
turismo en el pais y en el departamento del Cauca empezé a recuperarse
progresivamente (Ministerio de Industria Y Comercio, 2018) debido a que no solo
aguel conflicto habia terminado, sino que también se logra mostrar el cémo la
guerra afecta a la poblacion de los lugares aledafios a la capital departamental y
de cédmo el turismo dejo de lado las complicaciones a la hora de acceder a la
capital, causadas por los enfrentamientos y bloqueos en aquellos lugares. Con el
uso de las nuevas tecnologias se busca aumentar el turismo mediante el uso de
un escenario virtual gamificado que da uso de objetos virtuales, potenciando la
manera en que se presenta el turismo en la capital del departamento del Cauca
aprovechando el auge que esta teniendo este sector con la llegada del
posconflicto.

1.2. Planteamiento del Problema

El posconflicto es un tema de interés para cualquier sociedad porque proporciona
un espacio para la paz, y es entendido como el periodo posterior al cese de la guerra
o conflictos armados de manera parcial o total. En Colombia de acuerdo con la ONU,
son 125 los municipios que deben ser priorizados en el periodo del posconflicto.
Dentro de esa lista, el 16% de los municipios estan adscritos al departamento del
Cauca, siendo un porcentaje considerable con respecto a otras regiones del
pais. Dentro de los municipios en mencién en el departamento del Cauca se
encuentran: Totord, Suarez, Caldono, Guapi, Piamonte, Santander de Quilichao,
Timbiqui, Buenos Aires, EI Tambo, Jambalo, Corinto, Miranda, Toribio, Cajibio,
Popayan, Argelia, Patia, Morales, Caloto y Lopez de Micay.

De este modo, al ser el departamento del Cauca a nivel histérico uno de los mas
afectados por el conflicto armado en Colombia, se ha frenado entre otros aspectos
el desarrollo de la industria turistica en el departamento en las zonas apartadas, En
este sentido, el conflicto armado, durante los ultimos 60 afios ha impedido el flujo
de visitantes desde diferentes regiones del pais a sitios turisticos caucanos, ademas
de las dificultades de transporte también se ha afectado la difusion de estos sitios a
pesar de la rigueza en cuanto a recursos culturales, étnicos, biodiversidad, las
costumbres de diferentes municipios, su gastronomia, todos estos de interés para
la industria del turismo, la poca informacion de los lugares que pueden conocerse y



de sus atractivo ha creado un desconocimiento general en colombianos, en
agencias turisticas, y en potenciales visitantes con interés en turismo ecoldgico,
histérico, o de aventura. Uno de los municipios mas concurrido en época de semana
santa es la ciudad de Popayan sin embargo también ha sido afectado por el conflicto
armado dado que el mayor nivel de transporte es terrestre e implica el
desplazamiento por zonas que llegaron a considerarse peligrosas o afectadas por
continuos cierres de la via por manifestaciones de los habitantes de la zona,
amenazando el retorno a tiempo y seguro de los visitantes.

Con la gran difusién de nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones
como la realidad aumentada y los escenarios gamificados, se abre la oportunidad
de construir espacios y/o recorridos virtuales que pueden ser aprovechados para la
difusion de informacién dentro del sector turistico. A nivel del turismo se pueden
distinguir tres momentos principales: antes, durante y después, el uso de estos
nuevos enfoques tecnoldgicos posibilita el enriquecimiento de la experiencia previa
a un viaje real. De este modo, a partir de este tipo de tecnologias se abre la
posibilidad de enriquecer la experiencia virtual sobre los sitios turisticos del
departamento, con respecto a la informacién estéatica presentada en los sitios web
de turismo existentes.

Popayan, la capital del departamento forma parte de las zonas afectadas por el
conflicto armado, y con el fin de promover el turismo en el departamento del Cauca
y en la ciudad de Popayan en zonas de posconflicto, en el presente proyecto se
busca responder a la siguiente pregunta de investigacion: ¢Coémo promover el
turismo hacia zonas de posconflicto de la ciudad de Popayan a partir del uso de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones? Esta pregunta pretende ser
abordada mediante la propuesta de un entorno virtual gamificado, el cual haciendo
uso de tecnologias que son tendencia como la realidad virtual y los escenarios de
gamificacion, se permita mejorar la difusiéon del turismo hacia sitios de interés
ubicados en zonas de posconflicto dentro del departamento del Cauca,
comenzando con la capital del departamento.

1.3. Justificacion

El Cauca histéricamente se ha considerado como uno de los departamentos mas
afectados por el conflicto armado en Colombia, a esto se le suman municipios y
poblaciones de dificil acceso, situacion que ha generado dificultades con respecto
al desarrollo econémico, industrial y turistico. Sin embargo, esta zona del pais
cuenta con una gran riqueza ambiental y cultural de sus poblaciones, lo que podria
ser aprovechado para ser destacado en la industria del turismo.

En este proyecto se propone una alternativa que permita mostrar la riqueza de la
region mediante la construccion de herramientas interactivas, que, apoyadas en
nuevas tecnologias como la realidad virtual y aplicaciones méviles, se construyan
escenarios virtuales que recreen ciertas zonas del departamento. Inicialmente se
considera abarcar la ciudad de Popayéan, dado que por ser la cabecera municipal
ha recibido la poblacion de los otros municipios del departamento del Cauca
desplazada por la violencia y con ellos una problematica social, cultural y econdmica
que afecta la ciudad.



La cuidad de Popayan presenta dos eventos en el afio que han permitido que sea
reconocida a nivel mundial por la riqueza cultural, estos eventos son las procesiones
de Semana Santa, las cuales merecieron la consideracion en el afio 2009 por la
UNESCO como patrimonio cultural e inmaterial de la humanidad y el congreso
gastronémico. Sin embargo, existen aun sectores culturales desconocidos, como
las historias que estan detras de grandes construcciones de la época de la colonia
en donde actualmente funcionan entidades publicas, universidades y colegios, y
gue encierran personajes emblematicos y costumbres que se han perdido por la
falta de tradicion oral de generacion en generacion. De igual manera, sectores
aledafos a la ciudad que presentan bellos parajes naturales donde se comercializan
diferentes productos como dulces tipicos y productos lacteos que podrian ser de
gran provecho para la industria del turismo.

A futuro como nuevos proyectos, es de interés del grupo I+D en Informética
desarrollar este tipo de herramientas interactivas para otros municipios del
departamento del Cauca, en donde se pretende mostrar zonas como el macizo
colombiano, Almaguer, San Sebastian, Valencia ubicados al sur del departamento
y Silvia en la zona norte, todas estas poblaciones consideradas como zona del
posconflicto del departamento del Cauca.

1.4. Marco Tebrico

A continuacion, se definen algunos de los aspectos mas relevantes que se tienen
en cuenta para el desarrollo de esta investigacion.

1.4.1. Posconflicto

Es definido como el periodo de tiempo que sigue a la superacién total o parcial de
los conflictos armados. Puede entenderse como un concepto de un Unico atributo:
la reduccion del nimero de homicidios relacionados con el conflicto por debajo de
un umbral determinado, que le otorga o le niega el estatus de conflicto activo
(Universidad del Rosario, 2013)

1.4.2. Gamificacion

Es un concepto que hace referencia a la técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos
objetivos (Sanchez Peris, 2015).

1.4.3. Turismo

El turismo es entendido como un fenémeno social, cultural y econdmico relacionado
con el movimiento de las personas a lugares que se encuentran fuera de su lugar
de residencia habitual por motivos personales o de negocios/profesionales. Estas
personas se denominan visitantes (que pueden ser turistas 0 excursionistas;
residentes o no residentes) y el turismo tiene que ver con sus actividades, de las
cuales algunas implican un gasto turistico (UNWTO- Organizacion mundial del
turismo, 2018).



1.4.4 TIC

Las TIC son también conocidas como las tecnologias de la informacion y de la
comunicacioén, y son entendidas como aquellos recursos, herramientas y programas
gue se utilizan para procesar, administrar y compartir la informacion mediante
diversos soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles,
televisores, reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego
(Universidad Autonoma de Mexico, 2013).

En el presente proyecto se pretende hacer uso de las nuevas tendencias en el area
de las TIC con el fin de enriquecer la experiencia virtual de las tecnologias
tradicionales usadas para promocionar el turismo. En este sentido conceptos como
la gamificacion y la realidad virtual se convierten en una opcion a considerar de cara
a la creacion de entornos o escenarios virtuales gamificados que permitan el
desarrollo de recorridos virtuales en el sector turistico.

1.4.5 Android Studio

Es el entorno de desarrollo nativo de Android, la cual permite desarrollar
aplicaciones nativas para dispositivos Android (Smartphones, Tablet, Wearables,
Smart TV, etc.). La herramienta cuenta con todos los componentes, librerias y
elementos para el desarrollo de aplicativos.

Las aplicaciones desarrolladas desde esta plataforma pueden programarse en
Java, Kotlin (lenguaje de programacion basado en Java de la empresa Jetbrains), y
C/C++ mediante NDK. De igual manera, permite la creacion de interfaces graficas,
el uso de botones, cajas de texto y otros elementos para el disefio y programacion
de GUI, también cuenta con un emulador de dispositivos Android para asi realizar
pruebas de funcionamiento, depuracion y demas.

1.5. Antecedentes

Enseguida se expone algunos de los trabajos o proyectos que se relacionan con la
investigacién que se plasma en este documento, y que esta enlazado con las
definiciones encontradas en el apartado anterior.

Teniendo en cuenta que el posconflicto es un tema de interés para las sociedades
porque permiten la construccion de la paz, es propio nombrar algunos datos
estadisticos como producto de la investigacién de (Cauca con 20 municipios para
posconflicto segun la ONU, 2018) en los cuales se plantea que el departamento del
Cauca ha sido una de las regiones mas afectada por el conflicto armado, con un
16% del total de los municipios a considerar dentro del posconflicto. En este orden
de ideas segun la ONU, los municipios del departamento del Cauca que son
considerados zonas de posconflicto son: Totord, Suarez, Caldono, Guapi,
Piamonte, Santander de Quilichao, Timbiqui, Buenos Aires, El Tambo, Jambalo,
Corinto, Miranda, Toribio, Cajibio, Popayan, Argelia, Patia, Morales, Caloto y Lopez
de Micay. En este mismo orden de ideas en la investigacion aportada por (Ministerio
de las Tecnologias de la Informacion, 2002) se presenta un diagnéstico del turismo
en el Cauca, en el que se tratan aspectos relevantes acerca de su geografia y
demografia, la situacion turistica que hasta el 2012 presentaba el departamento, asi



como un reporte turistico de los diferentes sitios de interés dentro del departamento.
Este Ultimo aspecto es de gran importancia para el presente proyecto, puesto que
aporta los insumos necesarios que permiten conocer o identificar los diferentes
atractivos y los recursos de los municipios del Cauca que se consideran de interés
para el desarrollo turistico. Asi, como parte de ese diagndstico, se hace un
inventario en el cual se incluye una lista de 17 municipios o regiones del
departamento que merecen ser incluidos para establecer las acciones de
mejoramiento en cuanto al disefio de productos turisticos, entre los que se
encuentran Caloto, Cajibio, Patia- El Bordo, Silvia, Inza, Guapi, etc.

De la misma forma en (Paz, 2016), se desarrolla una investigacién en la que se
plasma el impacto de las TIC frente al posconflicto en el departamento del Cauca,
El autor comienza analizando las consecuencias que ha tenido para la region mas
de 50 anos de conflicto armado en Colombia. El autor presenta como el uso de las
TIC en el posconflicto en paises como Afganistan, Libano y Kosovo ha impactado
de manera positiva en el desarrollo de misiones humanitarias indirectas. Mediante
lo anterior, el autor busca demostrar como el uso de las TIC puede ser beneficioso
en una region de posconflicto como lo es el Cauca. Este trabajo presenta el
desarrollo de herramienta virtual para ayudar en la resiliencia de nifios y nifias de 6
a 12 afios del municipio de Caldono — Cauca victimas del conflicto armado.

Otro ejemplo que se puede citar como parte de una investigacion que enmarca el
posconflicto como un punto clave de recuperacion a través del turismo es el trabajo
presentado en (El periodico, 2009) que describe como Vietnam pais que tuvo un
conflicto con Estados Unidos de América en la década de los 90’s, se ha recuperado
a través del turismo por medio de museos 0 visitas a zonas de guerra, de modo
gue la sociedad mediante el comercio turistico se ve incluida y obtiene dividendos.
En el mismo sentido también se puede encontrar con el proyecto de (Rueda
Esteban & Bonilla, 2017) en el que se analiza la contribucién del turismo a la paz, al
desarrollo del territorio en una coyuntura de posconflicto y a la construccion de
memoria del conflicto en territorios con pasado de violencia y guerra como el
municipio de la Macarena en el departamento del Meta, regién que ha sufrido la
violencia intensa en diferentes momentos de la historia y donde el turismo
se ha convertido en uno de los mas importantes generadores de desarrollo, debido
a la riqueza natural, en especial Cafo Cristales, conocido como el “rio de los siete
colores”. El autor afirma que el turismo juega un papel importante en la construccion
de memoria del conflicto y que a la vez ayuda en el proceso de duelo de la
comunidad.

De acuerdo con lo anterior, se abre la oportunidad de impulsar industrias como el
turismo en zonas que durante el conflicto armado han quedado rezagadas y sobre
las cuales hay poco conocimiento e informacién sobre su cultura, gastronomia y
sitios de interés. Del mismo modo, estos sitios que han sido marginados por la
guerra en Colombia cargan con cierta prevencion por parte del resto del pais, dado
gue son lugares que pueden generar miedos en los posibles visitantes ante el
recuerdo y asociacion con la guerra. En este orden de ideas, existen investigaciones
gue buscan recuperar la vida turistica en este tipo de zonas, centrandose en el
turismo como un elemento fundamental en cuanto al impulso socioeconémico y
cultural de las regiones. Por ejemplo en (Vega Osorio, 2017), se presenta una
investigacion en la que se aborda la tematica del turismo y del posconflicto,



haciendo una reflexion a partir del escenario del Camino a Teyuna, en la cual se
hace una recopilacion de referentes teodricos desde las instituciones
gubernamentales, no gubernamentales, organizaciones internacionales vy
nacionales acerca de como ha sido la actividad turistica en aquellos territorios que
han sido afectados por hechos violentos, asi como también en aquellos que han
iniciado con procesos de reintegracion a personas que han sido victimas de estos
escenarios y que se encuentran vinculadas especificamente en el camino Teyuna.
En esta investigacion se tuvo en cuenta como eje central el identificar alternativas
que permitieran fomentar el turismo en un escenario de posconflicto, manteniendo
una vision holistica e integradora sobre el territorio turistico. De alli que se han
propuesto focos de estudio tales como: “Los retos del posconflicto”, “Una mirada
desde el desarrollo local’, turismo y construccion de paz”, “Turismo, paz y
reconciliacion”, “El acercamiento desde la antropologia: su relacién con el turismo y
la ruta para la reintegracion”, “Camino a Teyuna: territorio en medio del conflicto
armado y social”’, “Reflexiones de la actividad turistica en el territorio del Camino a
Teyuna y sus implicaciones en el orden social” y “Relatos sobre conflicto, turismo y
reconciliacion en el Camino a Teyuna”; evidenciando en cada una de éstos la
importancia de activar el desarrollo de la region por medio de estrategias que
permitan reducir las brechas econdmicas, desigualdad, conflictos mediante el
turismo y alineadas a politicas claras que permean la Paz y la inclusion social de
victimas y reinsertados. En este orden de ideas, en este trabajo se hizo la
recoleccion de informacién a través de salidas de campo, donde se realizaron
entrevistas que permitieron reconocer los factores influyentes en territorios azotados
por el conflicto armado para convertirlo es epicentros turisticos a partir de las
dinamicas generadas por los acuerdos de paz.

En cuanto al uso de las TIC en relacion con el turismo y de manera mas especifica
en cuanto al concepto de virtualizacién (RedHat, 2018), en (Caro, Luque, & Zayas,
2015) se presenta una investigacion en la cual se hace uso de las TIC y de manera
mas especifica del concepto de virtualizacion con el fin de volver més turisticas a
las ciudades. De este modo, se plantea que cualquier destino turistico inteligente
debe estar conformado por un territorio y un sistema turistico correctamente
gestionados, por tanto, cualquier destino turistico inteligente debe ser un “territorio
inteligente”, lo cual estda enmarcado en el concepto de “Smart cities”, en el que se
hace un conjunto de conocimientos pluridisciplinares que aseguren un uso
sostenible del territorio en la vertiente ambiental, econdmica y social. En este trabajo
se hace una revision teorica sobre el concepto, los objetivos, las herramientas o
elementos que forman parte del término “inteligencia territorial”, y a los vinculos que
el mismo puede presentar con los nuevos “destinos turisticos inteligentes”, tratando
de identificar oportunidades y desafios en la relacion entre ambos conceptos.

En concordancia con lo anterior, en (Mirabell I1zard, 1999) se hace una reflexion
sobre la oportunidad de crear organizaciones virtuales en el sector turistico, sector
gue en su mayoria esta compuesto de pequefias y medianas empresas. En este
sentido se menciona la necesidad de transformar el sector para dar respuesta a los
cambios en la demanda, también exige cambios en las organizaciones que conlleva
la implantacion de estrategias competitivas. Dentro de estas estrategias se
encuentra la virtualizacion de los servicios, la cual puede aportar los instrumentos
fundamentales para alcanzar este objetivo. Este trabajo busca aportar un nuevo



horizonte a los PYMES dado que siempre las grandes empresas son las que se
benefician con el uso de las TICS para la oferta de sus productos y servicios en el
campo del turismo. De este modo, los autores parten de la idea de que la
virtualizacion tiene una importancia estratégica para el sector turistico, dado que
dicho sector ofrece inmejorables condiciones para que la implantacion de
organizaciones virtuales tenga éxito.

En cuanto al tema de las tendencias tecnolégicas consideradas en el presente
proyecto es propio abordar el tema de la realidad aumentada. Asi, en (Bravo-Torres,
2016) se realiza una revision del estado del arte sobre el uso de tecnologias como
la realidad virtual y la realidad aumentada en el contexto del turismo. En este trabajo
se presenta un marco conceptual sobre estas tecnologias y posteriormente se
describen un conjunto de aplicaciones y casos de aplicaciéon de dichas tecnologias
en la difusién del turismo en diferentes partes del mundo. Una de las conclusiones
principales de este trabajo esta relacionada con la gran potencialidad de estas
tecnologias para la masificacion del turismo a través de la implementacion de rutas
0 viajes virtuales, algo que es conocido como recreacion virtual. Asi mismo se
menciona que la evolucion del turismo esta relacionada con la experiencia antes,
durante y después, por lo que el uso de estas tecnologias para la difusion del turismo
contribuye con el enriguecimiento en la experiencia previa. Ademas, se concluye
gue la tecnologia virtual abre un amplio abanico de posibilidades para las empresas
turisticas y los destinos, beneficiando al usuario final y haciendo competitivas a las
empresas del sector. Finalmente, este trabajo aporta antecedentes importantes en
cuanto a la difusion y aplicacion de las actuales tecnologias en la difusion y
masificacion del turismo.

De la misma manera, en (Cabrera & Acufia, 2014), se desarrollé una investigacion
para elaborar una guia de turismo con contenidos digitales utilizando realidad
aumentada, para la visualizacion y descripcion de los sitios histéricos del centro de
Cartagena mediante una aplicacion movil que incluye los marcadores y la
informacion de los principales sitios turisticos de la ciudad, brindando
funcionalidades de localizacion, visualizacion de los marcadores y calificacion y
comentarios de los sitios, de tal modo que se busca acercar a los turistas a la ciudad.
Por otra parte, en (Mafas-Viniegra, 2018) se realiza una investigacion orientada al
enfoque que las nuevas tecnologias han proporcionado a la interactividad a las
ciudades en su relacion con el ciudadano, permitiendo al turista contextualizar su
visita con informacion adicional. Ya que el deterioro causado por el tiempo en sitios
histéricos ha llevado a que algunos turistas sientan cierta decepcion ante el estado
de conservacién, como sucede actualmente en sitios histéricos como Pompeya, a
pesar de los planes de restauracion. La realidad virtual y la realidad aumentada
permiten una reconstruccion simulada a partir de las ruinas existentes. Es trabajo
ademas realiza un estudio exploratorio sobre las posibilidades tecnoldgicas para
adecuar estas tecnologias en este aspecto, ademas también se realizan encuestas
de aceptacion para determinar el grado de aceptacion de esta propuesta
tecnoldgica.

De igual modo si se asocia el turismo al concepto de las TICS, es comun enterarse
gue estas tecnologias no lleguen a todas partes del mundo, en especial a las zonas
rurales debido a diferentes caracteristicas como la lejania de los lugares, entre



otros. En este sentido, existen investigaciones que le dan importancia a esta
falencia, por ejemplo en el trabajo (Cataldi, 2012) se expone una linea de
investigacibn enmarcada por otro proyecto denominado UBACyT; en el cual se
establece a modo de introduccion la relacion entre las TICS y el TR (turismo rural)
gue depende de las estrategias para promocionar productos y servicios, facilitar la
llegada a los potenciales turistas y lograr una optimizacion en la organizacion y
desarrollo del negocio turistico. El proyecto de (Cataldi, 2012) se centra en el
analisis de tres dimensiones, que a la vez se constituyen en fases ordenadoras del
trabajo y recopilacion de informacion, fuertemente asociadas entre si: necesidades
actuales y formacién en TIC en carreras de Turismo Rural, oferta y demanda de
emprendedores y viajantes, basadas en tecnologias y desarrollos Web; evaluacién
del grado de madurez de los sitios Web 1.0 y 2.0, que ofrecen servicios de Turismo
Rural en destinos circundantes a la Ciudad Autonoma de Buenos Aires.
Aprovechando las oportunidades del posconflicto, Las autoridades nacionales
tienen planeado que las regiones donde fueron golpeadas por el turismo asuman
como un nuevo estilo de vida y medio de subsistencia economica, la actividad
turistica. Desde luego, para alcanzar esto, se requiere la decidida intervencion y
apoyo estatal y compromiso de la poblacion, para contar con los mecanismos
suficientes para establecer una industria turistica. Los turistas indican que antes no
venian a Colombia porque lo asociaban con violencia de guerrilla y de narcotréfico.
Pero que a raiz de los hechos verificables que han disminuido la violencia, quieren
conocer lo que consideran un tesoro que se debe descubrir. Se observa en la figura
1 que la llegada de turistas internacionales en el pais crecié entre 2015 y 2016 en
11,38%, seguido de Asia y el Pacifico con 8,6% y Africa con 8,2%. Al parecer las
regiones consideradas rezagadas economicamente en el contexto mundial, estan
atrayendo cada vez mayor numero de viajeros. Tal vez Europa, el mayor destino
turistico en el mundo y que presenté un crecimiento de apenas 2,1%, ya es conocida
y los viajeros estan considerando nuevos destinos como América Latina, Africa y
Asia (Camargo, 2018).

Se han hecho estudios con respecto a la aplicacion de tecnologia a la hora de
promover recursos turisticos naturales. Tomando como base lo presentado en un
articulo donde se destacan el uso de tecnologias y redes sociales para potenciar el
sector turistico, encontramos que las nuevas formas de emplear la tecnologia estan
hoy en dia al alcance real de los turistas culturales, mejorando su experiencia y
abriendo nuevas posibilidades. Para el destino, no sélo le garantiza un retorno de
inversion, sino que se conforman como herramientas clave para promocionar bienes
de interés cultural, o para conocer el perfil del visitante, a la par muy utiles para
alcanzar la excelencia de los destinos turisticos culturales (Caro, Luque, & Zayas,
2014).

En Perd, se ha llevado a cabo el disefio e implementacién similar a este trabajo
enfocandose en el turismo general como tesis para optar por el titulo de Ingeniero
de Telecomunicaciones en la Pontificia Universidad Catdlica de Peru. El campo de
turismo ha sido uno de los mas explotados Ultimamente. Gracias a las diversas
tecnologias de Realidad Aumentada existen multiples aplicaciones para ofrecer
informacion turistica tanto de ubicacion de lugares o informacion extra de los
mismos se ha desarrollado. El turismo representa una actividad muy importante
para la economia peruana, de acuerdo con lo visto en puntos anteriores. Asi mismo



el constante crecimiento en el mercado de las aplicaciones moviles y el desarrollo
de nuevas tecnologias como la Realidad Aumentada y su integracion a aplicaciones
para dispositivos moviles resultaron como motivacion principal en crear una
aplicacion para dispositivos moviles que mezcle informacion turistica con la
tecnologia de Realidad Aumentada para mostrar de manera mas interactiva y en
tiempo real informacion sobre algun sitio turistico del pais (Salazar Alvarez, 2013).
En algunas revistas, se han hecho analisis en herramientas que permitan el uso de
realidad aumentada para restaurar lugares considerados patrimonio familiar, en
este trabajo, se menciona una herramienta que permite realizar representaciones
de lugares mediante realidad aumentada. Segun Torres, la labor arqueolégica se
centra en la reconstruccion del pasado a través de sus restos conservados pero
muchas veces es dificil saber interpretar para el no erudito en la materia esos datos
obtenidos mediante las excavaciones realizadas en un determinado yacimiento. Por
ello esta ciencia se ha sabido nutrir de las nuevas tecnologias para hacer posible, y
sobre todo “visible”, esos datos extraidos de los estudios previos con el fin de
presentarlos ante la sociedad de una forma didactica y contribuir a la difusion e
interpretacion de estos. La Realidad Aumentada no constituye una excepcién, y
especialmente por esa capacidad de combinar el mundo real con el virtual, que
permite insertar reconstrucciones virtualmente sobre los restos argueoldgicos
conservados, han hecho de esta tecnologia un importante aliado para el mundo de
la arqueologia. Por esta razon, no es de extrafiar que los primeros ensayos
realizados con Realidad Aumentada aplicada al campo patrimonial hayan estado
vinculados al mundo de la arqueologia mostrando las ventajas y potencialidad que
presenta y encontrado un amplio desarrollo a través de los proyectos e
investigaciones realizados, que han hecho destacar a esta tecnologia derivada de
la Realidad Virtual, dentro del campo patrimonial con gran fuerza frente a otras
areas de conocimiento (Ruiz Torres, 2011).

Para finalizar, en Bogota se realiz6 un proyecto donde se ve involucrado el
desarrollo de un prototipo para el almacenamiento, tratamiento y procesamiento de
datos utilizados en centros de memoria historica, cultural, museos o senderos
turisticos en zonas afectadas por el postconflicto en Colombia. Para el desarrollo de
la aplicacién que se plante ‘o al inicio de nuestro trabajo se decidié construir dos
APIS con dos diferentes enfoques de almacenamiento de datos, en primer lugar una
API dedicada a almacenar de manera tradicional los datos de los usuarios los cuales
seran utilizados como insumos para el sistema de recomendaciones y en segundo
lugar una API haciendo uso de tecnologias relacionadas con la web semantica, para
esta API se construyd una ontologia y se utilizaron diferentes librerias apoyandose
del lenguaje de consulta Sparqgl para obtener la informacién almacenada en ella. A
continuacion, se puede observar lo mencionado anteriormente, en donde ademas
se ve la interaccion entre estas APIs con el sistema de recomendaciones y la
aplicaciéon mavil (Carvajal Torres & Vargas Aldana, 2018).

Con respecto a lo anterior, se han encontrado una gran variedad de antecedentes
gue sirven como soporte para la validacién del proyecto en cuestion.



1.6. Objetivos
1.6.1. Objetivo General.

Construir un escenario virtual gamificado para la difusién del turismo en zonas de
posconflicto del departamento del Cauca.

1.6.2. Objetivos Especificos.

e Caracterizar los diferentes sitios de interés turistico ubicados en zonas de posconflicto
dentro del departamento del Cauca.

e Generar una base conceptual acerca de las tecnologias adecuadas para la construccion
de entornos virtual gamificados

e Disefiar un entorno virtual gamificado para la difusion del turismo en zonas de
posconflicto del departamento del Cauca.

e Evaluar dentro de un espacio publico del departamento del Cauca, la usabilidad del
entorno virtual construido.

1.7. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto, se ha estimado 4 fases y sus actividades como se describen a

continuacion:

Al: Identificar las zonas turisticas
. potenciales donde sea posible la realizacién
Caracterizar los
diferentes sitios de | de escenarios turisticos mediante objetos
interés turistico :
. . virtuales con respecto a las zonas del
Capitulo 2 ubicados en zonas de
posconflicto dentro | departamento del Cauca principalmente.
del departamento del .
b A2. Categorizar los lugares encontrados
Cauca.
definiendo los mas cercanos y propicios para
llevar a cabo la seleccion de los sitios.
A3: Obtener registros multimedia de los
lugares elegidos para asi conocer la manera
en que se implementara el escenario.
A4. Explorar las tecnologias para el
Generar una base . -
desarrollo de entornos virtuales gamificados
conceptual acerca de
las tecnologias que nos permitan desarrollar el proyecto.
Capitulo 3 adecuadas para la : . -
P P Ab. Seleccionar las herramientas a utilizar
construccion de




entornos virtual
gamificados.

A6. Seleccionar la metodologia para llevar a
Disefiar un entorno
virtual gamificado
para la difusion del | A7. Explorar la metodologia seleccionada
Capitulo 4 turismo en zonas de
posconflicto del

departamento del el disefio
Cauca.
Evaluar dentro de un | A9. Construir el instrumento de evaluacion
espacio publico del
departamento del
Capitulo 5 Cauca, la usabilidad
del entorno virtual

construido.
Figura 1 Tabla de Fases y Actividades

cabo el desarrollo

A8. Aplicar la metodologia seleccionada para

A10. Seleccionar los perfiles de evaluadores

1.7.1. Capitulos

Capitulo 2: Caracterizar los diferentes sitios de interés turistico ubicados en zonas
de posconflicto dentro del departamento del Cauca.

Capitulo 3: Generar una base conceptual acerca de las tecnologias adecuadas
para la construccion de entornos virtual gamificados.

Capitulo 4: Disefiar un entorno virtual Gamificado para la difusion del turismo en
zonas de posconflicto del departamento del Cauca.

Capitulo 5: Evaluar dentro de un espacio publico del departamento del Cauca, la
usabilidad del entorno virtual construido.

1.7.2. Actividades

Al: ldentificar las zonas turisticas potenciales donde sea posible la realizacién de
escenarios turisticos mediante objetos virtuales con respecto a las zonas del
departamento del Cauca principalmente.

A2. Categorizar los lugares encontrados definiendo los mas cercanos y propicios
para llevar a cabo la seleccion de los sitios.

A3: Obtener registros multimedia de los lugares elegidos para asi conocer la manera
en que se implementara el escenario.

A4. Explorar las tecnologias para el desarrollo de entornos virtuales gamificados
gue nos permitan desarrollar el proyecto.

A5. Seleccionar las herramientas a utilizar

A6. Seleccionar la metodologia para llevar a cabo el desarrollo

A7. Explorar la metodologia seleccionada

A8. Aplicar la metodologia seleccionada para el disefio

A9. Construir el instrumento de evaluacion

A10. Seleccionar los perfiles de evaluadores

All. Aplicar el proceso de evaluacién y documentar resultados obtenidos.1.



1.8. Presupuestos

El tiempo estimado para la realizacion del proyecto ha sido planeado para doce meses,
de acuerdo con esto se calcul6 el nimero total de horas de trabajo de cada uno de los
recursos.

1.8.1. Recursos Humanos

El costo del recurso humano se realiza teniendo en cuenta el valor de la hora céatedra a pagar, que
para expertos es de $8.494 y para especialistas de $15.890, seguin datos obtenidos de la Institucion
Universitaria Colegio Mayor del Cauca afio 2015.

1.8.1.1. Director de Proyecto:

Tiempo de Trabajo

6 meses = 24 semanas, 1 hora semanal corresponde a 24 horas.

Director de Proyecto

Tiempo de Trabajo 12 horas
Valor Hora $15.890
TOTAL $381.360

Figura 2 Tabla Presupuesto Director de Proyecto

1.8.1.2. Desarrolladores:

Tiempo de Trabajo
6 meses = 24 semanas, veinte horas semanales correspondientes a 480 Horas estudiante.

Desarrolladores

Tiempo de Trabajo 480 horas
Valor Hora $8.494
TOTAL (480 * 3 * $8.494) $12°231.360

Figura 3 Tabla Presupuesto de Estudiante

1.8.1.3. Total, potencial humano
El costo total del potencial del talento humano se ilustra en la tabla N.° 4.



TOTAL, Potencial Humano

Director Proyecto $381.360
Pedagogo del Proyecto $381.360
Estudiante $12°231.360
TOTAL $12°994.080

Figura 4 Tabla Potencial Humano

1.8.2. Recursos Técnicos:

1.8.2.1 Recursos Software:
Los recursos fueron adquiridos aparte de la compra del equipo.
Costo de Recursos Software
Software Valor de Compra
Windows 7 Professional $117.317
Windows 8 Professional $222.676
Microsoft Office 2013 $250.783
Total $590.776

Figura 5 Tabla Recursos Software.
1.8.2.2. Recursos Hardware:

e Computador: Tablas de recurso hardware computador, costo segun horas de uso y
valor de compra.




Computador

Costo del equipo $2°200.000
33% del valor de compra $726.000
Valor hora $450
Tiempo de uso (16 horas semanales * 16 semanas) 256 horas
Costo TOTAL de utilizacion (Valor Hora * Horas de uso) =~ $115.200

Figura 6 Tabla Presupuesto Computador

e Impresora: Tabla de recurso hardware impresora, costo segun horas de uso y

valor de compra.

Valor de compra $170,000
100% del valor de compra $170,000
Valor hora $300
Tiempo de uso 16 horas
(1 hora semanal * 16 semanas )

Costo TOTAL de utilizaciéon (Valor Hora * Horas de uso)  $4.800

Figura 7 Tabla Presupuesto Impresora

TOTAL, Recurso Hardware

Insumo Valor

Computador $115.200



Impresora $4.800

SUB TOTAL $120.000

Figura 8 Tabla Total Recursos Hardware

e Varios:

Recursos Varios

Insumo Valor
Laboratorio de Usabilidad (Semanal = 8*$200.000) $1.600.000
2 resmas de papel $15.000
Tinta para impresora $100.000
(Negra Y Color)

Implementos de Oficina $15.000
Total $1.730.000

Figura 9 Tabla Recursos Varios

TOTAL, PRESUPUESTO DE RECURSOS

Nombre de Recurso Valor

Potencial Humano $12°994.080

Recurso Hardware $120.000

Recurso Software $ 1°341.776

Recursos Varios $1.730.000

Costo Total $ 14°978.256

Figura 10 Tabla Total Presupuesto de Recursos

e Costo Total del Proyecto:



Recursos Institucion Educativa Estudiantes Costo del Recurso

Talento Humano

Desarrolladores $12°231.360 $12°994.080
Director de proyecto $381.360

Director de proyecto $381.360

Recursos Técnicos
Software $1°341.776 $ 1°461.776
Hardware $120.000

COSTO TOTAL DEL PROYECTO $ 14°455.856

Figura 11 Tabla Costo Total de Proyecto

1.9. Cronograma
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CAPITULO 2 EL CAUCA COMO DEPARTAMENTO TURISTICO

2.1. Identificacién de zonas turisticas

El Cauca es un departamento lleno de riguezas Unicas como sierras, paramos,
termales, playas y mar, grandiosos rios, diversidad cultural una gastronomia Unica
y los dialectos representativos de cada municipio.

La llegada de la paz al departamento del Cauca y a sus municipios abre las
posibilidades de que todas las personas del mundo puedan llegar a los diferentes
municipios del departamento del Cauca, para conocer sus maravillas a nivel cultural
y natural permitiendo que se mejore la economia de cada municipio, fomentando el
crecimiento de empleo para sus habitantes con el crecimiento del turismo.

El Cauca esta preparado ,registra 400 empresas de turismo (el cauca
maravillanatural, 2017) que suman a la oferta patrimonial, religiosa y gastronomica
gue ofrecen a los turistas muchas posibilidades de conocer sitios exoticos y de
deportes extremos y culturas interesantes, los mas beneficiados con el potencial
turistico son los municipios que padecieron con mas fuerza el conflicto armado como
Silvia, Argelia, Caldono, Corinto, Toribio.

La Corporacion Mixta De Turismo del Cauca desarrollo el Plan de Desarrollo
Turistico “” Desarrollo Turistico y deseable para la regidon norte del cauca “” involucra
13 localidades que suefan junto a sus alcaldes con el potencial que tienen sus
municipios. Los alcaldes de los municipios involucrados no dudan en decir que este
plan es una herramienta que daré un vuelco al norte de Cauca (radiosuperpopayan,
2017) ya que el turismo representa el tercer renglon de la economia en los
municipios con grandes potenciales como por ejemplo el embalse de Salvajina con
su riqueza cultural afro.

“wn

2.1.1. Aspectos generales sobre el departamento del Cauca

El Cauca estéa situado en el suroeste del pais entre las regiones andina y pacifica; cuenta con
una superficie de 29.308 kilometros cuadrados lo que representa el 2.56% del territorio
nacional. Limita por el norte por el departamento del Valle del Cauca, por el Este con los
departamentos de Tolima, Huila y Caqueta, por el Sur con Narifio y Putumayo y por el Este
con el océano Pacifico.

El departamento del Cauca ha contado con el mas alto porcentaje de municipios con mas
ataques por parte de la guerrilla, siendo Toribio el mas golpeado con 32 atentados terroristas,
seguido de Caldono con 30, Argelia con 25 y EI Tambo con 20. Siendo que en el 2001 se
lleg6 a los 24.038 desplazados y el secuestro tuvo un promedio de 126 victimas por afio.
Angela Maria Rodriguez, Coordinadora del area de cultura y turismo de la camara de
comercio del Cauca destaca (el cauca maravillanatural, 2017) el crecimiento del 47 por ciento
de visitantes en el primer semestre de este afio comparado en el 2016 segun dice ,68 por
ciento de ese total son extranjeros de Francia, Alemania y Estados Unidos, ‘las cifras
demuestran que pese a las dificultades pasadas del conflicto ,para los extranjeros es una
region muy atractivo. (EI Tiempo, 2017)

En este sentido el Cauca cuenta con una gran variedad geografica y geoldgica y también
innumerables ecosistemas, flora y fauna (Plan Estratégico de Turismo del Departamento del



Cauca, 2012)representados en el gran numero de parques nacionales naturales, pero también
se cuenta con una riqueza étnica y de diferentes culturas representativas de cada uno de
nuestros territorios y municipios, muchos de ellos atn conservan su herencia cultural usos y
costumbres pero también es uno de los departamentos que cuenta con mayor ndmero de
bienes reconocidos a nivel mundial como patrimonio de la humanidad por la UNESCO, como
las procesiones de semana santa de Popayan, la reserva de biosfera del macizo colombiano
,cantos del pacifico y parques naturales como el parque natural Purace ,Nevado del Huila 'y
numerosas menciones como Popayan la cuidad gastrondmica en la lista de interés cultural.
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Figura 13 Mapa Regional Turistico del Cauca



2.2. Popayéan

Popayan es la capital del departamento del cauca en la republica de Colombia se
encuentra a una altitud de 1.738 metros sobre el nivel del mar, (nuestragoegrafia,
2018) sus principales fuentes hidricas son los rios Blanco, Ejido, Molino, Las
Piedras, Cauca, Negro, Mota , Pisoje, Clarete, Sate, Hondo, de los cuales cuatro
abastece el acueducto municipal.

Popayan limita al oriente con los municipios de Totoro, Purace y el departamento
del Huila; al occidente con los municipios de EI Tambo y Timbio; al norte con Cajibio
y Totoro y al sur con los municipios de Sotara Y Purace y su clima es templado y
frio. (www.cauca.gov.co, 2019)

Desde que se firmaron los acuerdos de paz con las Farc, a Popayan la capital del
Cauca, comenzaron a llegar mas turistas (eltiempo, 2017)a develarse sitios que
durante la guerra estuvieron olvidados por el turismo; Popayan cuenta con muchas
actividades turisticas no solo es su semana santa, también se celebra el congreso
gastrondémico en septiembre, la Feria de Artesanias y Manualidades Nicolina Castro
en noviembre, la Fiesta de Reyes en enero y el Ultimo viernes de cada mes, tenemos
la noche de museos.

La noche de museos se realiza el ultimo viernes de cada mes y consiste en que se
cierran las calles del sector historico para el flujo vehicular para dar paso a los
peatones para que disfruten de las presentaciones artisticas, las artesanias, los
diferentes tipos de café del Cauca. (eltiempo, 2017)

Otros de los sitios mas visitados (eltiempo, 2017)por los turistas son el Museo
Arquidiocesano de arte religioso, Casa Museo Guillermo Ledn Valencia, Museo
Nacional Guillermo Valencia, Museo De Historia Natural, Casa Museo Mosquera,
Casa Museo Negret y Museo Iberoamericano De Arte Moderno de Popayan y el
Panteon de los proceres, parque Caldas, EI Morro del Tulcan.

2.2.1. Semana santa en Popayan

Figura 14 Semana Santa En Popayéan. (revistadc., 2018)



2.2.2. Congreso Gastrondmico Popayéan
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Figura 15 Festival Gastronémico Popayan. (congresogastronomico, 2019)

2.2.3. Museo Arquidiocesano de Arte Religioso
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Figura 16 Museo Arquidiocesano de Arte Religioso. (tripadvisor.co, 2014)



2.2.4. Museo Guillermo Valencia

Figura 17 Museo Nacional Guillermo Valencia.

2.2.5. Parque Caldas

Figura 18 Parque caldas de Popayan. (luis, 2015)



2.2.6. Morro del Tulcan

2.3. Municipio de Silvia

Figura 20 Municipio de Silvia. (El Tiempo, 2017)

El municipio de Silvia es el destino més importante del departamento del Cauca se
encuentra ubicado a dos horas de Popayan y una hora de Piendamo



(viajarenverano, 2019) Silvia esta situada en el nor-oriente del Departamento del
Cauca, al suroccidente de Colombia sobre la cordillera central.

En el camino se pueden observar hermosos y diversos paisajes a su alrededor Es
conocido por su cultura y tradicibn ademas de albergar diversas culturas indigenas.
Gracias a la arquitectura de sus construcciones se ha ganado el nombre de “La
Suiza de América “En este lugar se encuentran personajes que con orgullo portan
sus trajes guambianos (cultura indigena que habita la region”, particularmente su
atuendo permite identificar algunas caracteristicas propias como por ejemplo los
hombres casados llevan su bufanda enrollada alrededor de su cuello y los solteros
la llevan suelta. (experienciaColombia, 2017)

Figura 21 Parque Central de Silvia. (viajarenverano, 2019)



Tradicionalmente en el mes de enero se celebra el carnaval de blancos y negros
(experienciaColombia, 2017), en esta época al igual que en la semana santa en
cuando la regidn recibe mayor cantidad de turistas.

Figura 22 Carnaval de Negros y Blancos. (experienciaColombia, 2017)

El municipio de Silvia esta conformado por los resguardos de Pitayo, Kisgo, Ambalo
y Guambia, (experienciaColombia, 2017)su actividad econémica se fundamenta en
criaderos de trucha y sus diferentes formas de preparacion, dentro de la
gastronomia del lugar se distingue el licor Changuar (bebida preparada con pifia y
lulo), y la tipica agua de panela caliente con queso, de igual manera dentro de sus
atractivos turisticos se tiene la visita de una casa indigena.

En la parte urbana de Silvia se encuentra el parque principal de Silvia en donde se
puede observar a diario los indigenas que habitan en el lugar, vestidos con sus
atuendos tipicos en conservacion de su cultura (experienciaColombia, 2017).



Figura 23 Parque Principal de Silvia. (experienciaColombia, 2017)

Como es tradicional, para las pequefas poblaciones del departamento del Cauca, la plaza
principal es considerada parte importante para el desarrollo del municipio tanto a nivel
comercial como turistico, en estos escenarios se realizan los mercados una vez a la semana.
(experienciaColombia, 2017)
Dentro de las atracciones turisticas y arquitectonicas del municipio de Silvia se encuentran:
2.3.1. La Capillade Belén

Figura 24 Capilla de Belén. (nakku, 2018)

En la calle principal se observa la capilla de Belén, construida sobre una colina permitiendo

disfrutar de un exuberante panorama de Silvia empezando por el rio Piendamo que recorre



la parte de atras de varios edificios llevandose toda la atencion de turistas que disfrutan las
rutas que se realizan alrededor de sus aguas heladas.

2.2.3. El Molino Indigena:

Figura 25 El molino. (charlene, 2016)

Esta construccion conserva la estructura del molino indigena y la tecnologia que
usaron generaciones antepasadas, su funcionamiento se basaba en el uso de la
piedra lavada y la fuerza hidraulica para moler el trigo. (momenticochevere, 2016)
De camino los turistas se pueden dirigir al puente de Ambachico, que fue construido
con la antigua arquitectura espafiola y usando la técnica de calicanto, este puente
es reconocido por el paso de Simoén Bolivar cuando iba camino rumbo al sur del
occidente del continente.



2.3.3. Lago ornamental ElI Chiman.

Figura 26 Lago ornamental ElI Chiman. (Montanez, 2017)

Al oriente de la poblacién nos conduce al lago ornamental el Chiman en cuyo centro
tiene una pequefa isla.



2.4. Municipio Purace-Coconuco
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Figura 27 Purace y Coconuco. (consejo de purace, 2008)

Coconuco Limita por el norte con Popayéan, Totoro, Huila; por el este y sur con el
departamento del Huila; por el este con Sotard y Popayan, su area municipal es de
783 kilbmetros cuadrados y su temperatura es de 15 grados centigrados.

Hay diferentes maneras de llegar desde Popayan bien sea desde el terminal de
transportes o desde la galeria del barrio bolivar en un vehiculo tipo campero con un
costo de siete mil pesos por persona, dirigiéndose asi por 45 minutos hasta el
municipio de Coconuco donde se puede tomar nuevamente un transporte para que
sea llevado a los diferentes sitios turisticos del lugar

Coconuco muestra su belleza representada en su naturaleza convirtiéndose en un
municipio grande y reconocido por su riqueza en flora y fauna, siendo un atractivo
turistico del departamento del Cauca. (coconucoyelturismo, 2010)

Dentro de su jurisdiccion se encuentra el arque nacional Purace, (purace-
coconuco, 2010) considerado como uno de los mas importantes atractivos
turisticos del territorio nacional declarado como reserva mediante resolucion Nro.
160 de junio de 199

Una de recursos naturales que ha si explotado para el turismo en esta regién son
las aguas termales son aguas que se calientan al entrar en contacto con el magma
(roca fundida). (valencia, 2010) el gradiente de temperatura alta cerca del magma
puede hacer que el agua se caliente lo suficiente para que hierva o se
sobrecaliente. siendo la mayor atraccion para turistas de todo el mundo.

Entre estas se puede encuentran el centro turistico aguas tibias (Termales
aguatibia, 2019)un sitio ubicado a 30 kildmetros de la ciudad de Popayan, sobre la
via que va desde Coconuco hasta paletera, con una temperatura promedio a los
14 grados centigrados. Y una altitud de 2264 en el camino se contemplan
proyectos ecoturistas con hotel, cabafas de alojamiento, terapia naturista, pesca



deportiva, mariposario, restaurante, toboganes parque acuatico infantil, salon de
conferencias, parque teméatico de animales.

Este lugar cuenta con 320.000m2 de sus laderas, bafiadas por el rio agua silencio
y la acompafian siete fuentes de agua termal mineral sin azufre con temperaturas
entre los 28 y 40 grados centigrados, también el conocido lodo medicinal
(Termales aguatibia, 2019).

El centro turistico de recreaciéon (Termales aguatibia, 2019) recibe cientos de
visitantes provenientes de Popayan, Cali, Huila y otras regiones del pais, asi como
también extranjeros

Etas aguas medicinales son concurridas por sus cualidades medicinales que
actuan de dos maneras por balneario es decir por inmersion del cuerpo y contacto
del agua con la piel, su condicion hipertermal y mineromedicinal logra abrir los
poros en toda la superficie corporal facilitando la eliminacion de toxinas, asi como
el ingreso de los minerales que el organismo requiere para el buen
funcionamiento.

Por ingestion la toma de agua termal bajo prescripcién médica ayuda en diferentes
procesos metabolicos y patologicos (Termales aguatibia, 2019).

Figura 28 Aguas Tibias. (Termales aguatibia, 2019)
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Figura 29 Lago en Aguas Tibias. (valencia, 2010)

2.4.1. Centro turistico agua hirviendo

Figura 30 Centro Recreacional Agua Hirviendo. (valencia, 2010)



2.4.2. Volcan Purace

Figura 31 Volcan Purace. (Encolombia, 2017)

El volcan Purace es otro sitio turistico del municipio de Coconuco (Encolombia,
2017) se acostumbra a ascender al volaban para disfrutar de los diferentes paisajes
del recorrido y la sensacion del cambio de climas, también probar la tan conocida
agua de panela con queso en la estacion del volcan para calmar el frio de la montafia
€S0 Si con un guia turistico para evitar los percances.



2.4.3. Pozo Azul - Coconuco

Figura 32 Pozo Azul. (mtbcolombia.com, 2015)

Desde la parte étnico-turistica se ha promovido como nuevo sitio turistico en
municipio de Coconuco llamado pozo azul, (pozoazul, 2016) sitio ubicado en una
region poco explorada, con dificil acceso por el estado de la via. Las comunidades
indigenas dan apertura a este lugar con el fin de compartir las bondades medicinales
de las aguas termales y un trasfondo espiritual que propone el lugar gracias a la
conservacion de las tradiciones indigenas. En este territorio se tiene informacion de
gue estuvieron asentadas las ultimas aldeas de los Coconucos antepasados. Entre
sus atractivos promueven la visita a pozo azul para la liberacion de las malas
energias, cuentan sus habitantes que el agua cambia segun el estado de animo de
las personas que por eso es importante ir a este sitio con buena disposicion.

En las tareas que impulsa la Secretaria de Desarrollo Econdmico y competitividad
del Departamento del cauca y buscando el fortaleciendo de la industria del turismo
contemplado como prioridad en el plan de Desarrollo “"Cauca Territorio De paz
2016-2019” (www.cauca.gov.co, 2019); se establecié el compromiso de trazar una
hoja de ruta y realizar el acompafiamiento técnico ,a fin de obtener recursos que



contribuyan a hacer realidad el suefio de los habitantes de la region ,con el fin de
conseguir un turismo constructivo.

El recorrido se puede realizar, sin embargo, se busca acondicionar el espacio para
atraer turismo con conciencia ecolégica, aprovechando la naturaleza, el aire puro,
recargandose espiritual y fisicamente, en el recorrido que dura una hora
encontramos yacimientos de azufre, lodo mineral para mascarillas medicinales, dos
cascadas de agua fria para hidroterapia y una de agua caliente.

2.4.4. Hacienda Coconuco

Figura 33 Hacienda Coconuco. (proclamadelcauca.com, 2018)

La Hacienda Coconuco es otro de los lugares mas visitados en el municipio de
Purace-Coconuco (proclamadelcauca.com, 2018) se trata de una construccion del
siglo XVII, ubicada a 24 kildmetros de la cuidad de Popayan, la hacienda tiene un
significado arquitectdnico, historico y esplendoroso.

La casona fue construida a principios de los afios 1700 por la marquesa de San
Miguel de la vega, (proclamadelcauca.com, 2018) Dionisia Pérez Manrique, ella
construyo esta hacienda que tiene mas de 300 afios y area de mas de 1000 mts2 y
gue posteriormente fue adquirida por Tomas Cipriano Mosquera.

Al llegar a la hacienda se transita por un sendero con arboles a su alrededor los
cuales guardan las anécdotas sobre la historia del cauca y el General Tomas
Cipriano de Mosquera, | personaje mas prestigioso en la construccion del estado
nacional a mediados del siglo XIX.



Las puertas de la hacienda se abren al publico con el animo de protegerla del
deterioro y con el objetivo de atraer turismo al cauca la cual les permita proteger de
estos bienes del municipio.

La hacienda Coconuco es declarada monumento nacional en 1977, en ella también
se encuentran los muebles del General, las camas de él y de Maria Ignacia, su
esposa, Yy los ornamentos del arzobispo de Mosquera.

La casona fue terminada a principios del siglo 17; las caballerizas y el mirador en el
siglo 18 y las entradas de acceso que son rodeadas por cipreses, son del siglo 19
Es considerada por los historiadores como una de las casas mas antiguas del pais
ya que en si toda la casona es original en casi todas sus partes.
(proclamadelcauca.com, 2018)

2.5. Macizo Colombiano

Figura 34 Macizo Colombiano. (periodicolaultima, 2018)

El macizo colombiano hace parte de una de las riquezas naturales mas grandes de
Colombia a nivel de agua, vegetacién y animales, formando una de las areas
terrestres mas grandes en lo que hoy se conoce como paramos los cuales se
encargan del recuro hidrico que es parte fundamental para la vida y que por tal
razon Colombia se considera como uno de los territorios con mayor riqueza
paisajistica y natural.

El macizo también se conoce como Nudo de Almaguer (periodicolaultima, 2018)lo
gue es un conjunto de montafias ubicadas al largo de la cordillera de los andes,
cubriendo los departamentos de Cauca y Narifio con una extension de 3.268.237
hectareas, al sur se encuentra el nudo de los pastos y al norte de desprenden las
cordilleras central y oriental.



2.5.1. Nudo De Almaguer

Figura 35 Nudo de Almaguer. (periodicolaultima, 2018)

Los rios que nacen en sus aguas son pertenecientes a la cuenca de las amazonas y son el Patia,
Cauca, Magdalena, Putumayo y Caqueta. (periodicolaultima, 2018)

El macizo esta conformado por bosques espesos, montafias en un ambiente de paramos,
grandes cerros y la temperatura es muy fria la cual no permite con facilidad la entrada del
hombre al territorio, salvaguardando las reservas de agua que son de gran importancia para
esta zona del pais y a nivel nacional.

El macizo colombiano es un territorio que lo conforman por diversas y antiguas comunidades
indigenas (periodicolaultima, 2018) de ellas se puede destacar a los yanaconas, los Paeces,
los guambianos y los ingas.

Los yanaconas se encuentran ubicados en el centro del Macizo, en Almaguer y San Sebastian;
los Paeces, por su parte, lo hacen en la region de Tierradentro en los limites entre el Huila y
el cauca ;los gudmbianos estan hacia el occidente del macizo , en los municipios de Silvia
,Totoro, JAmbalo y Caldono y la comunidad Inga se encuentra hacia el sur de la region.
(elEspectador.com, 2011)

En lo que hace referencia al turismo del macizo colombiano los turistas podran visitar
mediante agencias de tours el Parque Nacional Purace, paramos de las papas

Los tours constan de tres dias y dos noches empezando en san Agustin cuyo recorrido
empieza a unos 1700metros en san Agustin hasta alcanzar los 3600 metros en el paramos de



las papas y regresando nuevamente a Popayan a los 1700 metros durante este recorrido se
pasa por los diferentes climas ademas de toda la flora y fauna de todos estos lugares.
Empezamos el tour en las montafas del lado el rio magdalena donde se cruza por barrancos,
bosques por el paso a san Antonio y eventualmente por el paramo de las papas. (un
reencuentro con la naturaleza, 2014) Un paraiso para sus habitantes hablan de una riqueza
que les regala la naturaleza quienes son los mismos que protegen la flora y fauna de este sitio,
ellos prefieren no tener plata pero si conservar este tesoro natural para ellos entregarles este
legado a sus hijos por eso en cada vistita de turistas les ensenan la importancia de preservar
estos territorios ya que sin ellos nuestra subsistencia seria imposible, a los turistas también
se les recibe con aguapanela de anis antes de empezar el recorrido donde nace el Magdalena
ya que de lo que se trata es de conocer los milagros que nacen en su tierra ,ese que le llaman
hospedaje y que sustentan a mas de 32 millones de personas.

2.5.2. Paramo de las papas

Figura 36 Paramo de las papas. (www.eltiempo.com, 2014)

Después se visita la montafia de la laguna de la magdalena (lugar donde nace el rio
Magdalena) el Rio magdalena empieza siendo solo un pequefio arrollo para convertirse en
un rio de inmenso caudal, volviéndose tan poderoso e imponente donde estan los valles
ideales para la agroindustria ,los grandes y variados bosques que capturan carbono
proporcionando oxigeno y las planicies inundadas que retienen sedimentos y aguantan
crecientes y sequias .El sistemas de ciénegas y planicies de inundacion del bajo magdalena
es una reserva natural con la capacidad de 18.000 millones de metros cubicos de agua.
(Especialessemana.com, 2015)



2.5.3. Nacimiento del rio Magdalena
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Figura 37 Nacimiento rio Magdalena. (mu & oz, 2018)

Continuando el recorrido a caballo y a pie encontramos la laguna de Cusi yaco.
(deunacolombia).
2.5.4. Laguna de Cusiyaco

Figura 38 Laguna de Cusiyaco. (casadelcauca, 2013)



Cusiyaco (conejo agua) o laguna conejo en el idioma de los indios se localiza en el
municipio de valencia- cauca (casadelcauca, 2013)la llegada a la laguna de
Cusiyaco se realiza por potreros y bosques al principio es un camino corto, pero al
final se pone muy dificil son mas o menos 100 escaleras de barro en medio del
bosque, pero vale la pena dicho esfuerzo pues la laguna es una laguna de aguas
encantadas como lo dicen muchos de los turistas que la visitan.

La laguna conejo se encuentra ubicada en el valle en medio de una ciénaga de
frailejones. en el camino siempre encontraremos ciénagas (casadelcauca, 2013)

Figura 39 Frailejones en Cusiyaco. (casadelcauca, 2013)

Los frailejones son de valiosa importancia para estos lugares pues son los que dan
vida a estas aguas y son como los cuidadores de este lugar.



2.6. San Sebastian

Figura 40 San Sebastian — Cauca. (rutasdelconflicto)

Este municipio se encuentra localizado al sur del departamento del cauca fundado
en 1562, constituye de una estructura colonial, es considerada como uno de los
municipios mas hermosos de Colombia y por ende uno de los sitios mas turisticos
de la region. (colombiaturimoweb, 2016)

Este municipio se localiza en el corazon del macizo colombiano uno de los lugares
mas importantes de Colombia ya que aloja uno de los mas importantes patrimonios
naturales del pais puesto que su agua y oxigeno se encuentran como los mas puro
del mundo, su altura es de 2.010 metros sobre el nivel del mar y a 220 kilémetros
de Popayan ,cuenta con pisos térmicos ;limita al oriente con el municipio de Rosas
(cauca) y el municipio de San Agustin (Huila),al occidente con los municipios de
Bolivar(Cauca) y Almaguer(Cauca),al norte con los municipios de Almaguer y la
vega. Al sur con los municipios de Santa Rosa y Bolivar (Cauca). (colomibiaturismo,
2016).

Al interior del municipio se encuentra el Resguardo indigena Yanacona de San
Sebastian sucesores de indigenas peruanos establecidos en tres corregimientos,
San Sebastian, Venecia, y Marmatos, que juntos conforman el gran resguardo
indigena yanacona del macizo colombiano .la cual su historia, costumbres, dialecto,
actividad artesanal, mitos y leyendas forman parte de esta extraordinaria etno-
diversidad. (colombiaturimoweb, 2016)

La economia del municipio estd basada principalmente en lo agropecuario, se
produce variedad de alimentos y debido al sistemas montafioso clima ,esta
condicionado para el desarrollo de sus productos de los cuales se destacan ;la papa,
la produccion ganadera en el valle de las papas, forjando recursos econémicos para



el municipio ,pero también se produce a menor escala productos como el maiz, cafia
panelera ,frutas ,platano ,yuca, trigo ,café y frijol entre otros. (colombiaturimoweb,
2016).

2.7. LaVega - Cauca (Ruta del Pacifico)

Figura 41 La Vega, Cauca. (municipios.com, 2015)

La Vega cauca es una poblacion que fue fundada hace 238 afios el 10 de agosto de 1777,
(rutasdel pacifico, 2016)en la cabecera municipal de la vega es donde nacen los rios mas
importantes como lo son el rio Caqueta, Magdalena, Guachicono, entre otros.

Llegando a la Vega desde el terminal de transportes de Popayan (viajarenverano, 2019) con
el valor de un pasaje de $20.000.a tres horas y media pasando por el municipio de Rosas y la
Sierra sigue hora y media que falta de viaje por una via sin pavimento

Al llegar a la Vega lo primero que se observa es la iglesia parroquial (viajarenverano, 2019)
que tiene una fachada llamativa y por dentro sus santos de acabados primitivos; El parque es
pequefo, queda a un lado de la iglesia y tiene un arbol grande que los destaca por ser propio
de esta region.

Es una region totalmente agricola y ganadera (rutasdel pacifico, 2016), donde se produce
café, arracacha, maiz, frijol, huevos campesinos, curies, y gallinas de campo. En la parte alta
del municipio vive del cultivo de papa y ganado, la parte media del café y la parte baja de la
cafia panelera.



2.7.1. Iglesia de la Vega-Cauca

Figura 42 Iglesia de la Vega, Cauca. (viajarenverano, 2019)

Es una de las iglesias mas visitadas en el municipio de la Vega, continuamos con el
santuario en la ruta de la virgen maria donde acuden los propios y visitantes a pedir
favores a la virgen y a agradecer por los realizados, a su alrededor se observa de
frente el paramo de vellones, la escuela el higuerdn, escuela los ciruelos el paramos
de barbillas detras de la cordillera el hermoso pueblo de Pancitara, Cauca.

Se cuenta con varios sitios turisticos los resguardos de Guachicono ofrecen un
amplio panorama paisajistico, una calidad en las personas que hacen acogedor este
municipio, también encontramos los termales, la cultura del pueblo yanacona. Al
igual que en el centro poblado del municipio de la vega encontramos sitios turisticos
como lo es el molino que se encuentra ubicado en la parte sur del municipio donde
se procesa la harina de trigo. (rutasdel pacifico, 2016)

También llegan muchos turistas para las celebracion de las fiestas donde
tradicionalmente se preparan empanadas veguefias como las llaman el canelazo
(panela, canela, limoncillo, lulo) con lo que se abre la feria acompafado se chirimias,
carrozas luciendo las mujeres del municipio con sus trajes de carnaval, y las reinas
desfilando por el pueblo sobre caballos, terminando el recorrido se retinen propios
y visitantes en la noche a escuchar grupos musicales eso si acompafada de su
canelazo.

Dentro del carnaval se realiza el popular reinado de belleza donde participan las
mujeres mas lindas del municipio todo con el fin de escoger la reina del lugar. En el
parque principal de la vega se rednen los campesinos para una muestra artesanal
y agropecuaria de todos los productos que los veguefos fabrican y producen.
(rutasdel pacifico, 2016).



CAPITULO 3. CONCEPTUALIZACION DE TECNOLOGIAS PARA LA

CONSTRUCCION DE ENTORNOS VIRTUAL GAMIFICADOS.

En este capitulo, se realiza una basqueda de herramientas software que permita la
construccion de un entorno virtual tanto a nivel de desarrollo como de construccién
de objetos mediante el uso de elementos gamificados que permitan la interaccién
de un usuario con el entorno y que la persona experimente la plataforma de manera
ladica con el fin.

3.1. Turismo Negro

El turismo negro es un tipo de turismo por el cual las personas deciden visitar
lugares turisticos en los cuales han sucedido tragedias y eventos relacionados con
la muerte. A lo largo del tiempo, las personas han llegado a experimentar cierto
interés por el “lado oscuro” de la historia, por lo que deciden visitar zonas en las
cuales han ocurrido asesinatos en serie, genocidios, accidentes catastréficos en los
cuales murieron varias personas.

El turismo oscuro se ha convertido en un fenémeno de investigacion académica
debido a su interrelacién entre la sociedad actual y la comercializacion de un tema
escabroso como es la muerte. La confrontacion entre la palabra “Turismo” y
“Oscuro” ha

generado gran interés entre los investigadores, aunque hasta la fecha todavia sigue
siendo

un concepto poco desarrollado. El turismo oscuro, negro, turismo de la muerte o su
anglicismo “Dark Tourism”, como bien hemos explicado, establecen su primera
aparicion como término de estudio en el afio 1996 dentro de la rama del turismo.
Esta primera definicion del concepto la

realizaron los profesores John Lennon y Malcolm Foley, de la Universidad Escocesa
de

Glasgow (Moreno Lacavas, 2015).

Segun la Universidad Central Lancashire en Inglaterra, se define al turismo negro o
turismo oscuro como Es el acto de viajar y visitar lugares, atracciones y exhibiciones
gue son reales o recreaciones de la muerte, verdadera o aparentemente, sufridas y
cuyo tema principal es macabro. Las visitas que conforman este tipo de turismo son:
campos de batalla, atracciones relacionadas con la esclavitud, prisiones,
cementerios, exhibiciones de museos particulares, lugares

relacionados con el Holocausto o localidades que hayan sufrido algun tipo de
desastre (Rodriguez Palomino, 2014).

El otro turismo es una serie documental que habla sobre el conocido turismo oscuro,
también llamado dark tourism o tanaturismo; el cual, es el tipo de turismo que se
desarrolla en lugares donde ocurrieron grandes catastrofes y pérdidas humanas. La
serie de Netflix es producida por Polly Fryer y cuenta con ocho episodios donde
visitan lugares poco conocidos o inhabitables por el hombre como Varosha, una
ciudad prohibida en Chipre (Ramirez, 2019).



Figura 43 Visitando el pueblo de Tomioka, en Fukushima, Japén. (El Universal, 2018)

3.1.1. Zonas Turisticas Negras

A continuacion, se mencionara algunas zonas turisticas en las cuales se puede
llevar a cabo este tipo de turismo debido a que fueron lugares donde la muerte, el
dolor y la tragedia fueron protagonistas.

Planta nuclear de Cherndbil, Ucrania: El 26 de abril de 1986, justo ala 1:23
am. Un accidente en una planta nuclear causo que se liberara material
radiactivo al ambiente causando un desastre ecoldgico grave. Debido a la
fuga de material en el ambiente, la zona quedo aislada y aun habiendo
pasado 38 afos, la zona sigue sin ser habitable ya que tendrian que pasar
cientos de afios para que la zona pueda ser habitable nuevamente debido a
los altos niveles de contaminacion existentes (Lacunza Olguin & Medina,
2019). Hoy, la cantidad de turistas que buscan entrar a la Zona de Exclusion
de Cherndbil, una zona de tierra contaminada de unos 30 kildmetros de radio
gue rodea a la planta de energia da trabajo a varias empresas turisticas.
Incluso hay hoteles dentro de la Zona de Exclusién. Las visitas se regulan
por medio de revisiones de seguridad y excursiones estrictamente guiadas.
Los visitantes viajan en autobus al lugar, que esta a unas dos horas al norte
de la capital de Ucrania, Kiev. Una vez alli, firman una exencién de
responsabilidad en la que se les advierte que no deben tocar ningun objeto
ni la vegetacion, ni siquiera deben sentarse en el suelo. La salida del sitio
también esta muy regulada. Se usan escaneres corporales para revisar los



niveles de radiaciéon. Si suena la alarma del aparato, los guardias limpian el
polvo radiactivo del individuo antes de permitirle que se vaya (Isalska, 2019).

Zona Cero, Manhattan, Nueva York, EE. UU: El 11 de septiembre, un
atentado terrorista causo la destruccion de las torres gemelas (Centro
Mundial de Comercio), y a su vez, la muerte de casi 3000 personas en
Estados Unidos aquel dia. En la ciudad se vivieron el panico, el heroismo, la
devastacion... Y, poco a poco, la recuperacion. EI Centro Mundial de
Comercio, simbolo del poder financiero convertido en un mar de escombros,
ha ido reconstruyéndose a lo largo de los afios con homenajes a las victimas,
museos, nuevos rascacielos. Algunas de las personas visitan estos lugares
ya sea para homenajear a las victimas o simplemente por curiosidad de
conocer el sitio donde ocurrié un evento bastante tragico.

Campos de Concentracion de Auschwitz, Polonia: Construido en 1940
para albergar a los prisioneros politicos polacos que ya no cabian en las
céarceles, Auschwitz | fue el campo de concentracidén original y el centro
administrativo del complejo que se construyd posteriormente. Los primeros
en llegar al campo fueron los prisioneros politicos del ejército polaco, pero no
tardaron en seguirles miembros de la resistencia, intelectuales,
homosexuales, gitanos y judios. La mayoria de los judios eran engafiados
por los nazis, que les vendian parcelas y casas y les ofrecian llamativos
puestos de trabajo para que llevaran consigo sus bienes mas valiosos. Tras
un largo viaje que los dejaba exhaustos llegaban al campo, donde si no eran
considerados aptos para trabajar eran asesinados, y si lo eran trabajaban
practicamente hasta su muerte. El segundo campo y el de mayor tamafio que
se construyo es el que la mayor parte de la gente conoce como Auschwitz.
Fue construido en 1941 en la localidad de Birkenau (a 3 kilbmetros del campo
principal) como parte del plan de la Alemania nazi conocido como “Solucion
final” en el que se pretendia aniquilar a la poblacion judia. EI campo contaba
con una extension de 175 hectareas y se encontraba dividido en varias
secciones delimitadas con alambres de puas y verjas electrificadas.
Auschwitz — Birkenau no era un campo de trabajo igual que los demas, sino
gue se construyo con la funcion de exterminar a los prisioneros que entraban
en él. Para ello fue equipado con cinco camaras de gas y hornos crematorios,
cada uno de ellos con capacidad para 2.500 prisioneros (Civitatis, 2019).

Propiedades de Pablo Escobar, Medellin, Colombia: Es el caso de la
ciudad de Medellin, cuya memoria reciente esta indisolublemente ligada al
narcotrafico y en particular la figura de Pablo Escobar, por ello existen
diferentes tours operadores y plataformas que ofertan visitas ligadas a
Escobar y al cartel de Medellin. Por ejemplo, la panamefia Triptable, conecta
viajeros con guias locales y operadores de turismo que ofrecen el ‘Tour de
Pablo Escobar’, el cual incluye los sitios de la historia de Medellin de la
década de los ochenta, como la Virgen Rosa Mistica, la Virgen de la Gruta,
el Cementerio Jardines Montesacro y hasta hace poco, el Edificio Ménaco.



El precio del recorrido es cercano a los 42 euros por personay tiene duracion
de cinco horas (W Radio, 2019).

Esto ha generado muchos detractores, que consideran que este tour es una
apologia a la violencia. Sin embargo, para expertos como Sanchez, “esto
resulta un discurso de doble moral en el que se aplaude el rating de
telenovelas como Narcos y el Patréon del mal, pero se rechaza a quienes se
sienten atraidos por estas y quieren conocer las cosas en primera persona”.
La experta también agrega que el problema radica en como se aborda un
tema y qué discursos se generan en torno a este (Revista Dinero, 2019).

De igual manera, existen lugares como el bosque Aokigahara en Japon
conocido como el bosque de los suicidios, El barrio de Whitechappel donde
Jack el destripador cometié asesinatos en Londres, Inglaterra, los castillos
Bran y Poenari en Transilvania, el primero, sirvid de inspiracion para el
escritor irlandes Bram Stoker para escribir la novela Dracula y el segundo se
dice fue la morada de Vlad el empalador, quien se dijo torturo y asesino a
gran numero de personas, entre otras.

3.2.  Turismo Fénix

Si bien, el turismo negro permite a las personas conocer la oscura historia detras de
lugares donde han ocurrido eventos terribles y la muerte de gran cantidad de
personas, el turismo fénix busca mostrar a los turistas la manera en que la poblacién
local emerge de las cenizas como el ave fénix, cerrando las heridas que trajo
consigo la guerra y utilizando todas esas malas experiencias como una herramienta
de aprendizaje para las nuevas generaciones sobre los horrores del conflicto.

Los territorios que se han visto mas perjudicados por el conflicto buscan nuevas
estrategias que les permitan recuperarse de los traumaticos eventos que vivieron,
a rehacer el tejido social y superar la pérdida de vidas y de igual manera dinamizar
la economia local. Aqui, el turismo es una opcion de primera mano. De igual
manera, este tipo de turismo guarda relacion con lugares que no deben ser
olvidados por los hechos lamentables que han sucedido y lo que han significado en
la historia. La Unesco bautiza a estos sitios como “Patrimonio del Nunca Mas” o
“Patrimonio de Memoria”. Su objetivo, la no repeticion, el fomentar la paz y la
reconstruccion sociocultural. El turismo Fénix ayuda a la poblacion a sanar las
heridas causadas por la guerra y mostrar desde diferentes puntos de vista los
eventos pasados creando asi narrativas justas para que otros logren entender el
conflicto vivido. (Rueda, 2018).

El gobierno de Colombia ha elegido pilotos que permiten impulsar el turismo fénix
en el pais, tales como la serrania de la Macarena en el Meta, el Camino Teyuna en
la Sierra Nevada de Santa Marta, el Valle Sibundoy y Mocoa en el departamento de
Putumayo y por udltimo el Uraba Darién entre los departamentos de Antioquia y
Chocd. De igual manera, el gobierno de Santos Calderén (2010 — 2018) ha
impulsado la reforma tributaria en el cual se les otorgan beneficios tributarios a
empresas turisticas que busquen establecerse en zonas afectadas por el conflicto
armado lo cual beneficiaria muchos a las empresas pertenecientes al sector turistico



siempre y cuando impulsen el turismo en los lugares mencionados anteriormente
(Bonilla, 2018).

3.3. ¢Qué Es Un Entorno Virtual?

Un entorno virtual es un espacio donde las personas pueden adquirir conocimientos,
(formacioninicial, 2010) experimentar, expresarse y comunicarse, en un entorno
confiable, seguro y amigable. Es disefiada tomando en cuenta que se usa para una
poblacion su navegacion debe ser intuitiva, grafica y sencilla.

El entorno virtual incorpora numerosas herramientas de comunicacion, dado que el
aprendizaje no es lineal, los participantes pueden hacer uso de Dichas herramientas
en distinto orden, adaptandose a sus necesidades y disponibilidad de tiempo.

El entorno virtual esta en cambio constante, es un espacio de aprendizaje
participativo, donde cada miembro puede utilizar las herramientas para el propio
aprendizaje aportando contenidos mediante su participacion. las personas
interactlan en un espacio sin que el tiempo sea barrera para aprender.

3.4. Entorno Virtual Turistico

La comunicacion y las tecnologias han cambiado para mejorar el turismo y nuestra
forma de vivir de una manera sorprendente (Mediakit, 2019) y de diversas maneras
en comparacion con afios pasados ya que las actividades humanas han sido
palpadas por la tecnologia

El turismo es una de las industrias méas beneficiadas por la era de la tecnologia ya
gue gracias a sus estupendos avances tecnoldgicos es posible conocer un lugar sin
necesidad de estar ahi, tomando como herramientas el uso de fotografias,
imagenes y videos es posible conocer determinados sitios, la perspectiva es
limitada, aunque depende de lo que el interlocutor quiere mostrar como importante.
Recientemente se habla sobre turismo virtual lo cual trata de que a través de
sistemas cibernéticos se pretende que el turista visite sitios de interés como
arqueologias, reservas naturales, sitios turisticos, centros histéricos y hasta
arrecifes de coral; todo de manera dinamica ya que estos turistas podran elegir
hacia donde dirigirse y que desean ver.

“El turismo virtual © se puede tomar como una buena herramienta o estrategia para
estimular o motivar a los turistas potenciales a conocer de forma fisica los diferentes
sitios de interés.

3.5.  ¢Qué Es La Gamificacion?

Segiin Werbach y Hunter la gamificacion la definen como “el uso de elementos de los juegos
y técnicas del disefio de juegos en contextos que no son de juegos” (Werbach & Hunter,
2012). Con lo anterior se puede definir a la gamificacion como el uso elementos ludicos y
técnicas correspondientes al disefio de juegos en areas que no pertenecen a los juegos ni a la
ludica. Esto con el fin de motivar a las personas a realizar acciones o tareas que por lo general
resultan aburridas o no llaman la atencién debido a la seriedad que estas poseen y al temor
de fracasar en estas.

En el ambito empresarial, “se aplican elementos y reglas de juegos con el objetivo de captar,
atrapar usuarios, trabajadores y clientes. Su finalidad es la de generar compromiso, también



llamado engagement, fomentar conductas deseadas y resolver los problemas” (Ramirez
Cogollor, 2014). Al emplear elementos de sistemas de juego a campos como la salud, las
finanzas, el gobierno o la educacion permiten crear experiencias gratificantes para las
personas (Salen & Zimmerman, 2003).

Tareas como prepararse para una maraton, aprender un idioma, gestionar actividades
cotidianas o ir al dentista resultan molestas y aburridoras sin nada que

gratifique el realizar estos oficios, con el uso de la gamificacion, algo tan rutinario como lo
mencionado anteriormente puede volver interesante y divertido mediante la motivacion y el
volver competitivo y ladico cada una de estas labores (Mikel Gonzélez, 2016).

3.5.1. Elementos de gamificacién

Tomando como base lo mencionado por Werbach y Hunter, la gamificacion se divide
en 3 elementos claves: Dinamicas, Mecanicas y Componentes. Que su vez se
dividen en subelementos.

\ DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
e Emociones e Desafios
e Narrativa e Suerte
e Progreso e Competicion
¢ Relaciones e Cooperacién

¢ Realimentacion

e Adquisicién de
recursos

e Recompensa

e Transacciones

e Turnos

e Estados de
victoria

Figura 44 Elementos de Gamificacion. (Herrera, 2017)



3.5.2. Herramientas de gamificacion

Conociendo de que se trata la gamificacion, campos como el de la educacion, la
salud, el turismo, entre otros pueden verse enriquecidos al ofrecer experiencias
gratificantes y divertidas al incluir elementos de juegos y competicion que logren
captar la atencion de un publico objetivo, existen gran variedad de herramientas que
permiten gamificar algunas de estas tareas y se pueden aplicar de una u otra
manera a las areas mencionadas anteriormente.

3.5.2.1. ActionBound

Disefiada para crear ‘mapas del tesoro’ y tours interactivos, esta empresa dispone
de una aplicacion propia para smartphones y tabletas, asi como una plataforma web
gue permite implementar la realidad virtual a lo largo de un recorrido. Las imagenes
gue aparecen mediante el empleo de un dispositivo con camara y conexion a
Internet pueden ser preguntas que hay que responder, informacion sobre el objeto
al que se esta apuntando o misiones que el jugador debe completar. Consciente de
su posible uso educativo, cuenta con un plan de pago para escuelas, asi como para
compafiias privadas, pero tiene la opcion de crear de manera gratuita una cuenta
particular que, si bien dispone de menos caracteristicas, es una buena manera de
descubrir el potencial de esta herramienta. (Educacion 3.0, 2018)

Como puede verse en la figura 37, a nivel de licenciamiento, es posible aprovechar
la version gratuita, sin embargo, para desarrollos educativos y comerciales presenta
un plan de licenciamiento, dependiendo del tipo de licencia que escojamos,
contaremos con algunas caracteristicas en las 3 licencias, no obstante, las
versiones educativas y comerciales son las mas completas permitiendo la
comparacion de resultados, la exportacion de CSV, desafios, administracion de
licencia, transferir proyectos, entre otros, a continuacion, esta el listado de
caracteristicas disponibles para cada tipo de licencia.
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B Create Bounds - - ~
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4
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== Technical Suppeort per e-mail - -

"2 Help in the Forum - - -

Figura 45 Comparativa entre Licencias de ActionBound. (ActionBound , 2012)



Con respecto a los “mapas del tesoro”, en realidad son pruebas en donde un grupo
de participantes deben ir a ciertas zonas mediante pistas, cada pista va indicando
diferentes lugares en donde el ganador sera la primera persona que logre terminar
cada una de las pistas definidas en la aplicacién, mediante la realidad aumentada,
ActionBound permite la creacion de aventuras y guias interactivas sirviendo como
una gran herramienta educativa que ayuda a que el aprendizaje sea mas divertido,
interactivo y emocionado motivando a los estudiantes a utilizar la tecnologia para
interactuar con diferentes entornos proporcionando aprendizaje gamificado
mediante tareas y busquedas mediante competitividad (Increase-Erasmus, 2017).

3.5.2.2. ARCrowd

Es una plataforma que permite el desarrollo de realidad aumentada online y
funciona a través de una cuenta gratuita, permitiendo ademas que otros trabajos
realizados por otros usuarios puedan ser explorados.

Esta herramienta funciona mediante una plataforma online, los trabajos realizados
por los usuarios se conocen como ARBooks y son almacenados en los servidores
de la plataforma.

Por ultimo, hay que destacar la gran sencillez en el manejo de esta herramienta
frente a las funcionalidades que ofrece. Permite a los a nivel educativo realizar
practicas en las aulas de clase. (Blazquez, 2017)

3.5.3.3 Pear Deck

Esta herramienta permite mejorar el rendimiento de nuestras experiencias y
presentaciones afadiendo una pizca de gamificaciéon recibiendo informacién en el
dispositivo de cada persona, resolviendo un tipo de cuestionarios, imagenes vistas
o cualquier tipo de material de apoyo. El objetivo de esta herramienta es crear las
clases en un campo donde haya retroalimentacion por parte de alumnos y profesor
y asi aprovechar las explicaciones al maximo aplicando elementos gamificados a la
lecciéon (Educacion 3.0, 2019).

3.5.3.4. Kahoot!

Consiste en la construccion de un “juego de concursos” para los alumnos en donde
estos deben seleccionar cuatro opciones representadas por un triangulo, un
hexagono, un circulo y un cuadrado, y el maestro o persona que administra el juego
contiene la imagen o la pregunta seguido de las cuatro opciones con un tiempo
limite por cada pregunta, dependiendo del tiempo que le tome contestar a los
estudiantes y si estos responden correctamente, cada uno obtendra un puntaje
donde al final se clasificara a los 3 mejores y se mostrara un listado posteriormente
con la puntuacion total obtenida de cada participante (Educacion 3.0, 2019).

Kahoot es una herramienta que permite crear un juego de preguntas y respuestas
de forma intuitiva .se pueden crear autoexamenes, esta disponible para todas las



edades y su uso es muy facil e intuitivo logrando afiadir un ambiente competitivo a
los estudiantes para asi saber quién de todos es el mejor o los mejores de la clase.

3.5.3.5. Quizlet

Esta plataforma de ‘flashcards’ o ‘unidades de estudio’ (Educacion 3.0, 2019) mas
exitosa gracias a la facilidad para crear sus propios paquetes de tarjetas para utilizar
las que ya hayan sido usada por otros.

Esta herramienta dispone de varios miles de paquetes que puedes utilizar para
aprender y repasar todo tipo de conceptos, aunque si se prefiere se pueden crear
los propios y adaptarlos a la necesidad de cada momento .es una plataforma
gratuita y destinada a la educacion. (Educacion 3.0, 2018).

3.5.3.6. The World Peace Game

Este juego desarrollado en Estados Unidos se desarrolla en campamentos y
talleres ludicos en donde a los jugadores se les ofrece la oportunidad de explorar y
hacer nuevos contactos en una comunidad simulada en donde se sufre una gran
crisis social, econdmica y ambiental, la cual puede desencadenar una guerra
inminente. El objetivo del juego es la de resolver todas estas problematicas a
través de un “juego de rol”.

Sin duda, es una propuesta muy interesante ya que toma una problematica tan
seria como lo es la guerra y le introduce estrategias y objetivos de juego,
permitiendo de esta manera que los jovenes puedan idear planes para evitar
conflictos y buscar alternativas para hacer del mundo un lugar mejor dando un
bonito mensaje de paz ante las adversidades (Educacion 3.0, 2019).

3.5.3.7. Play Brighter

Play Brighter es una plataforma en la que es posible crear un propio entorno virtual
gamificado online de aprendizaje, personalizable a los gustos y necesidades de
los usuarios. Los docentes podran configurar el universo en que los alumnos seran
participes.

Entre lo que ofrece la herramienta, permite la creacion de misiones, los puntos que
se ganan por completar alguna de estas misiones, retos y nuevos desafios para
asi poder crear un juego en el dia a dia de la clase, gratis y con un alto nivel de
personalizacion para asi hacer de las clases un ludico y divertido.

Las herramientas anteriormente expuestas sirven para gamificar entornos
educativos sin embargo se limitan a estos y no incluyen facilidades para ser
utilizadas en entornos turisticos. Su busqueda y estudio nos dieron pautas para
utilizar las mecanicas y dinamicas de gamificacion en nuestro entorno virtual
turistico.



CAPITULO 4 ENTORNO VIRTUAL

4.1. Descripcién del Entorno Virtual:

ProTurismoCauca es una aplicacion para dispositivos moviles Android, con el objetivo de
promover y difundir los sitios turisticos del departamento del Cauca que fueron afectados
por el conflicto armado durante 50 afios, hasta la firma de la paz en el afio 2017.

Al momento en que el usuario ingresa en el dispositivo manejado para el despliegue del
entorno virtual, se iniciara una interfaz donde podra observarse las diferentes zonas del
departamento del Cauca al igual que una descripcidn ligera de la aplicacion en el cual se
mencionara su funcionamiento.

Al iniciar la aplicacion, se le solicitaran algunos datos de ingreso al usuario (Nombre
completo, nombre de usuario, contrasefia y correo electrénico mediante el siguiente
formulario.

Al haber realizado exitosamente el registro, se le otorgaran algunos puntos de experiencia y
su vez, se le otorgaran al usuario “palomas”, que actuaran como la moneda dentro del juego
y se podran ganar al realizar ciertas tareas, obtener logros, subir de nivel, entre otros.

Los usuarios, podran visitar diferentes zonas repartidas por cada ciudad, leer informacion
referente a esa zona, escuchar audios, ver y/o subir fotografias de la zona en cuestion,
publicar algun testimonio de victimas del postconflicto y alguna tarea que pueda beneficiar
a las mencionadas y también jugar algunos de los juegos para asi obtener méas puntos de
experiencia y asi ganar palomas.

Entre los juegos, encontramos un quiz en donde una imagen es mostrada en donde elegimos
a qué lugar, ciudad corresponde la imagen mostrada, otro juego en donde debemos
completar oraciones al elegir la palabra o palabras incompletas, y, por ultimo, el diario de
guerra donde al cumplir ciertas misiones, se podra contribuir de alguna manera a las
victimas del conflicto armado al realizar una accion que beneficie a estas personas.

4.2. Elementos presentes en el entorno virtual

Dinamica Entorno Virtual Observaciones
Emociones Si Al incluir elementos como la

obtencion de logros, puntos de
experiencia y la capacidad de
editar nuestro avatar con objetos
desbloqueados, permiten que el
usuario tenga interés de realizar
las tareas definidas en el entorno,
de igual manera, la inclusién del
“Diario de Guerra” logra
despertar un sentimiento de

empatia hacia las victimas del



Dinamica

Narrativa

Progreso

Relaciones

Entorno Virtual

No

Si

No

Observaciones
postconflicto y el deseo de

ayudarlas de alguna manera.

El entorno virtual no cuenta con
una trama establecida ni
asumimos algun rol en especifico,
simplemente permite al usuario
visitar zonas turisticas y el uso de
elementos de gamificacion.

El realizar ciertas tareas permite
la obtencion de experiencia, lo
que a su vez permite subir de
nivel. Por lo tanto, el entorno
gamificado cuenta con un sistema
de progresion que aumenta al
realizar ciertas tareas dentro del
juego.

Actualmente, el entorno virtual se
limita Gnicamente al usuario sin
incluir elementos cooperativos
y/o competitivos por lo cual no
hay relacion entre  otros

participantes directamente.

Tabla 1 Dindmicas de Gamificacién presentes en el Escenario Virtual Gamificado

Mecanicas

Desafio

Suerte

Entorno Virtual
Si

No

Observaciones

El entorno gamificado cuenta con
algunos juegos en donde se pone a
prueba el conocimiento de la
persona.

No se utilizan  mecénicas

relacionada con la suerte, la manera



Mecanicas

Competicion

Cooperacion

Realimentacién

Adquisicion de recursos

Recompensa

Transaccion

Entorno Virtual

No

No

Si

Si

Si

Si

Observaciones

en que el jugador realice las tareas
es la manera de obtener
recompensas sin recurrir a la
suerte.

El entorno virtual no cuenta con
tablas de clasificacion ni otra clase
de elementos que conforman una
mecanica competitiva.

De igual manera, no hay tareas que
requieran de la cooperacion de
otros jugadores para llevar a cabo
un objetivo.

Al contar con una barra de
progreso, niveles y puntos de
experiencia por realizar acciones,
el participante podré realimentarse
con lo que experimente en el
entorno.

Existe una tienda en donde es
posible  obtener  desbloquear
recursos que permiten editar el
avatar del usuario.

El completar tareas, visitar zonas
entre otras cosas es recompensado
mediante puntos de experiencia y
palomas que permiten el
desbloqueo de objetos entre otras
opciones.

El entorno virtual permite

desbloquear objetos mediante el



Mecanicas Entorno Virtual Observaciones
uso de palomas, de igual manera,
en los juegos el usar palomas
permite activar una ventaja para el
jugador.

Turnos No Todas las acciones del jugador se
manejan al momento en que el
usuario explora los lugares y juega
sin recurrir a turnos de ningun tipo
para cada juego.

Estados de Victoria Si En los juegos, se le notifica la
victoria o derrota del jugador y en
base a esto, la cantidad de
experiencia y palomas que ha
obtenido dependiendo de su estado

de victoria.

Tabla 2 Mecéanicas de Gamificacion presentes en el Escenario Virtual Gamificado

COMPONENTES ENTORNO VIRTUAL OBSERVACION

Logros Si Se emplea el uso de logros
que el participante
desbloquea al  cumplir
ciertas tareas especificas al
logro en cuestion.

Avatares Si El usuario podrd publicar
una foto o imagen que
servira como el avatar
dentro del juego.

Emblemas No El entorno no maneja
emblemas de ningun tipo.

Misiones Heroicas Si Hay algunas tareas que

permiten demostrar la buena



COMPONENTES

Colecciones

Combate

Desbloqueo

Regalos

Tabla de clasificacion

Niveles

Puntos

ENTORNO VIRTUAL

Si

No

Si

Si

No

Si

Si

OBSERVACION
voluntad y el deseo de

ayudar a las victimas del
postconflicto.

Se incluye una coleccion de
fotos (galeria) al igual que
una coleccién de objetos
desblogueados en la tienda.
No hay mecéanicas de
combate presentes en el
entorno virtual.

Al conseguir palomas, se
pueden desbloquear objetos
de la tienda al igual que los
logros.

Al ingresar cada dia, al
jugador se le otorga una
paloma por cada vez que
inicie sesibn 0 ingrese
diario.

No hay tablas de
clasificacion en donde se
comparen los puntos y el
nivel de experiencia de los
jugadores, entre otros.

Al subir de experiencia hasta
cierto punto, el participante
subira de nivel.

El realizar tareas de cierta

manera, le permitira al



COMPONENTES ENTORNO VIRTUAL OBSERVACION
participante obtener puntos
de experiencia.

Tabla 3 Componentes de Gamificacion presentes en el Escenario Virtual Gamificado

4.3. Storyboard

En esta seccidn, se colocaran algunos mockups de cada elemento que va a formar parte del
entorno virtual gamificado al igual que algunas capturas de pantalla de los elementos que lo
conforman:

Escenario Virtual Gamificado
En zonas del Postconflicto del
Departamento del Cauca
(PosTurismoCauca)

i Ya tienes cuenta? Inicia sesibn aqui

Iniciar Sesidn

iNo tienes cuenta? Registrate aqui

Registrarse

Figura 46 Registro de Usuario



En la figura 45, el usuario puede elegir entre dos opciones, iniciar sesion si ya creo
una cuenta anteriormente o registrarse para asi acceder al entorno y almacenar
informacion referente a su perfil de usuario.

Registrarse

Nombre Completo

Nombre de Usuario

Correo Electronico

Contrasefa

Aceptar

Figura 47 Registro de Usuario



La figura 46 presenta una interfaz en donde al usuario se le solicita escribir su
nombre completo, un nombre de usuario, el correo electrénico y una contrasefia,
estos datos son obligatorios y la aplicacion notificara al usuario si no ha llenado
alguno de estos campos.

Iniciar Sesidbn

Correo Electronico

Contraseha

Figura 48 Inicio de Sesidn

Si el usuario ha logrado un registro exitoso o ya se ha registrado con anterioridad,
este podrd iniciar sesion ingresando su correo electronico y la contrasefia que



ingreso en la interfaz mostrada en la figura 47 al verificar los datos, el programa
verificard la informacion del usuario y traera la informacion almacenada sobre el
usuario.

Menu Principal

Visitar Zona

Perfil

Acerca de

Figura 49 Menu Principal

La figura 48 muestra el menu principal de la aplicacion, en el menu el usuario
puede acceder a las zonas turisticas, los logros, la tienda y el perfil de usuario.



Elegir Ciudad

Popayan

Ubicacion

Silvia

Ubicacion

Coconuco

Ubicacion

Purace

Ubicacion

Figura 50 Eleccién de Ciudad

En la figura 49 el usuario podra elegir la ciudad que quiere visitar, cada una de las
ciudades, cuenta con sus propias zonas turisticas.



Elegir Zona

Volcan Purace

Ubicacion

Iglesia La Vega

Ubicacion

Pozo Azul

Ubicacion

Paramo Papas

Ubicacion

Figura 51 Seleccion de Zona

En la figura 50 se podra escoger la zona en cuestion que se quiera visitar por el
momento, el visitar una de la zona permite obtener recompensas para los
usuarios, también se pueden obtener recompensas por realizar actividades.



Volcan Purace

e Informacidn

)

2| Galeria de Imagenes

O Jugar

E Publicar en Diario

Figura 52 Zona elegida

Como puede verse en la figura 51, al entrar a una zona, se podra ver informacion
referente a esa zona, reproducir un audio que hable de la zona, algunas imagenes
del lugar (con la posibilidad de publicarlas), jugar algunos juegos y publicar en el
diario de guerra para asi asignar una labor de buena voluntad.



Volcan Purace

El volcdn Purace es otro sitio
turistico del municipio de
Coconuco se acostumbra a
ascender al volaban para
disfrutar de los diferentes
paisajes del recorrido y la
sensacién del cambio de climas,
también probar la tan conocida
agua de panela con queso en la
estacion del volcan para calmar
el frio de la montaha eso si con
un guia turistico para evitar los
percances.

Fuente: Encolombia

Figura 53 Informacioén de zona

El usuario podra conocer sobre la zona al entrar a la ventana informacion, lo cual
mostrard la interfaz mostrada en la figura 52 en donde se dara una descripcién de
la zona turistica.



Volcan Purace

Figura 54 Imagenes de la zona

La figura 53 muestra la galeria, en donde el usuario podra publicar imagenes de la
zona turistica y visualizarlas.



Jugar

Quiz

Una imagen sera mostrada,
con 4 opciones,

la idea es elegir a que lugar
corresponde la imagen
mostrada correctamente.

Completar Oraciones

Algunas oraciones han
quedado incompletas

el objetivo es elegir la palabra
a la que corresponde la
oracion

Diario de Guerra

Muchas personas fueron
victimas del conflicto,

estas son algunas historias
que muestran lo tragica que
puede ser la guerra,

realiza una buena accién para
asi ser contribuir a la paz.

Figura 55 Juegos

En la figura 54, estan incluidos los juegos que se pueden jugar al elegir cada una
de las zonas en cuestion.



oOpcion 1 oOpcion 2

oOpcion 3 oOpcion 4

‘ Enviar Respuesta I

Figura 56 Quiz

En la figura 55, esta el juego de quiz donde se muestra una imagen y hay que
elegir la respuesta correspondiente a la imagen.



Quiz

1. Aqui va un que
necesita completarse.

O Texto
O Libreto
O Parrafo

2. Aqui va otro texto que esta

O Completo
O Incompleto
O Carente

3. Esto es un
gamificado.

‘ Enviar Respuestas

Figura 57 Completar Palabras

La figura 56 muestra 3 oraciones, y el usuario tendra que elegir la palabra que
corresponde con el texto vacio.



Diario de Guerra

Bosques Destruidos Tarea: No elegida
Descripcion:

Los grupos armados han destruido

ciertas zonas alrededor de mi pueblo

entre ellas, han acabado con los
bosques cercanos del lugar.

Objetivo:

Donar 5000% a organizaciones para la
conservacion de bosques.

Mandar Evidencia

Figura 58 Diario de guerra

La figura 57 muestra el diario de guerra, un lugar en donde los usuarios pueden leer
testimonios de victimas del postconflicto y en donde se pueden realizar tareas de
buena voluntad para ayudar a las mencionadas.



Perfil

Pepe Jimenez

Palomas Ganadas 46 B

Nivel Actual: Visitante
Pts Exp Actuales/Sig Nivel 40/2000

Figura 59 Perfil de usuario

En la figura 58, se puede observar el perfil del usuario donde se muestra su nombre
completo, las palomas que ha ganado y tiene disponibles, el nivel actual y los puntos
de experiencia que ha ganado al usar el entorno virtual gamificado junto a los puntos
de experiencia necesarios para asi ascender de nivel.



Logros

Visitante

Visita alguna zona turistica

Turista

Visita mas de 3 zonas turisticas

Viajero Frecuente

Visita mas de 6 zonas turisticas

Jugador Principiante
Juega 5 veces

Figura 60 Logros




En la figura 59, se muestran los logros que el usuario ha ganado al realizar algunas
tareas especificas, el obtener estos logros se recompensa con puntos de
experiencia y obtencién de palomas.

o —

Tienda

Accesorios Palomas: 20y

—_—— )

Figura 61 Tienda



Las palomas que se hayan ganado a lo largo del juego se podran cambiar por
algunos articulos que se desbloquean al canjear en la tienda mostrada en la figura
60, estos articulos permiten cambiar el avatar que aparece en el recuadro superior.

Diario de Guerra

Nombre de Testimonio
L
Descripcidn

Objetivo:

Asignar Tarea

Figura 62 Publicar en Diario de Guerra



En la figura 61, se pueden publicar testimonios sobre el postconflicto y a su vez, dar
una tarea que permita hacer un acto de buena voluntad para redimir lo contado.
Para el disefio y desarrollo del escenario, se ha considerado incluir algunas de las
zonas turisticas del departamento del Cauca méas reconocidas, debido al valor
histérico que estos lugares poseen al igual que son sitios representativos de la flora
y fauna de Colombia, cada escenario permitird conocer parte de la historia que estos
lugares contienen.

Todo el desarrollo del proyecto es llevado a cabo mediante una herramienta llamada
Android Studio un entorno de desarrollo nativo de Android, la cual permite
desarrollar aplicaciones nativas para dispositivos Android (smartphone, Tablet,
wearables, Smart TV, etc.). esta herramienta cuenta con todos los componentes
librerias y elementos para el desarrollo de aplicativos. Las aplicaciones
desarrolladas desde esta plataforma pueden programarse en java, Kotlin y C++
mediante NDK de igual manera permite la creacion de interfaces graficas como el
uso de botones, cajas de texto y otros el elemento para el disefio y programacion
de GUI también cuenta con un emulador de dispositivos Android para realizar
pruebas de funcionamiento, depuracion y demas.

A FIRIEE]

F— N

ProTurismoCauca

cristianbetancourt195 [ 20 3

Menu Principal

VISITAR ZONA
PERFIL
TIENDA
LOGROS
ACERCA DE

SALIR

Figura 63— Menu de seleccién de municipios de la aplicacion.

Cuando el usuario ha logrado iniciar sesion o registrarse exitosamente, la
aplicacion desplegara el menu correspondiente, en donde podemos ver el nombre
de usuario, las palomas que el usuario tiene guardadas en su perfil para el
desbloqueo de objetos en la tienda, y un mapa del departamento del Cauca en



donde se muestra el progreso que ha tenido el usuario al momento de visitar los
municipios.

Oa4 u237

ProTurismoCauca

Elegir Ciudad

DIARIO DE GUERRA

Wl Popayan

¥ Silvia

Puracé-Coconuco

Macizo Colombiano

Figura 64 Pantalla de seleccién de municipios

Los municipios pueden ser elegidos mediante un menu al momento en que el
usuario ingrese a “Visitar Zona” cada zona esta dividida por cuadriculas con la
correspondiente foto los cuales permiten cargar la zona elegida al presionar la
cuadricula correspondiente. Al momento en que la zona es elegida, se abrira un
nuevo menu por el cual el usuario podra elegir entre ver informacion del municipio,
visitar la galeria de imagenes, visitar las zonas turisticas correspondientes al
municipio y jugar.



Va4 @219

ProTurismoCauca

Popayan

Figura 65 Menu de Municipio

Al momento en que el usuario elige un municipio, el menu de arriba aparece, en el
boton “Informacion”, se mostraran datos turisticos relevantes de la zona en cuestion
en “Galeria de imagenes”, los usuarios podran publicar fotografias del municipio en
cuestidon y visualizar las publicaciones de otras personas, en “Visitar zonas” los
usuarios podran elegir las zonas turisticas que conforman cada municipio y por
ultimo ‘Jugar” donde el usuario puede participar en dos actividades Iudicas para
poner a prueba su conocimiento.



A W 12:37

ProTurismoCauca

Cristian Camilo Betancourt
Ledezma(cristianbetancourt195)

Palomas Ganadas: 20 b

Nivel Actual Nuevo
PE Actuales/Proximo Nivel 70/100

Figura 66 Perfil de usuario

Cada usuario cuenta con su perfil, en este es posible ver una foto que servirh como
el avatar, su nombre completo, nombre de usuario, las palomas con las que el
usuario cuenta en el momento, el nivel que posee el jugador en base a la experiencia
ganada, los puntos de experiencia que el usuario ha obtenido y los que necesita
para subir de nivel.
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ProTurismoCauca

O Purace

O Parque Caldas

O Museo Arquidiocesano de Arte Religioso

O Centro Historico

ENVIAR RESPUESTA

Figura 67 Juego de tipo Quiz

También se puede encontrar un juego de tipo Quiz en donde el jugador podra elegir la zona
turistica a la que corresponda la imagen mostrada arriba, para conocer la respuesta, se debe
haber explorado las diferentes zonas que conforman cada municipio, ya que estas muestran
informacion relevante del lugar e imagenes en cuestion, las mismas que pueden ser
encontradas en este juego.



ProTurismoCauca

Completar Oracion

Otro de los sitios mas visitados por los
turistas son el museo Arquidiocesano de
Arte Religioso

@ Arquidiocesano de Arte Religioso

(O Guillermo Leon Valencia

() de Historia natural

En la noche de museos las calles del
sector historico Se cierran

() Se ensucian

(O Se llenan de gente

(®) Se cierran

Popayan es conocida como la Ciudad de
Colombia

(O Ciudad Blanca

(O Ciudad Religiosa

(@) Ciudad de Colombia

COMPROBAR RESPUESTAS

Figura 68 Juego Completar la oracion.

Al final se puede encontrar el juego de completar la oracion, aqui se generan
algunas oraciones referentes a lo mostrado en las zonas y municipios, para este
juego, se generan 3 oraciones con una palabra faltante, aqui el usuario podra elegir
la oracion que corresponde al campo en blanco, estas oraciones son mencionadas
en los puntos de interés encontrados lo que pone a prueba el conocimiento y
retentiva del jugador.

El participar en estos juegos, permiten al jugador ganar experiencia y desbloquear
logros que, a su vez, se premia con palomas, una especie de “moneda” que sirve
para desbloquear objetos que permitan personalizar la imagen de perfil del jugador
(Avatar).



ProTurismoCauca

Diario de Guerra

PUBLICAR EN DIARIO

Familia sin Hogar

En la via que conduce a Coconuco, una familia fue
victima de un grupo de hombres armados los cuales
desalojaron su hogar

Cualquier clase de ayuda monetaria a la cuenta
1547888423 del Banco de Bogota para asi ayudar a esta
familia

Lago Cusiyaco seco

El lago Cusiyaco se ha secado, debido a |a falta de
mantemiento en la zona y a los ataques que grupos
guerrilleros causaron durante el conflicto armado causo

Donar 15000 o mas a la cuenta corriente 12005478545
del Banco de Occidente para poder llevar a cabo labores
de reconstruccion y mantemiento

Pendiente

Figura 69 Diario de Guerra

El diario de guerra permite a las personas publicar historias donde se relaten las
consecuencias del conflicto y de cdmo las personas pueden realizar acciones que
favorezcan no solo a la comunidad perteneciente de la zona sino al lugar en general,
ya sea mediante donativos, propuestas para participar en eventos de ayuda social
entre otros. El usuario puede elegir a que actividades desea dar su contribucién y
con esto, lograr demostrar la implementacion de turismo fénix al entorno virtual
gamificado.

CAPITULO 5. EVALUACION

5.1. ¢Qué es usabilidad?

La usabilidad permite definir la facilidad que tiene un producto software al momento
de ser utilizado y a la cantidad de tiempo y trabajo que la persona debe invertir para
realizar alguna tarea dentro del mismo. Ya sea mediante el uso de métricas y
herramientas.

De igual manera, la usabilidad puede ser tomado como un concepto empirico, lo
gue significa que puede ser medida y evaluada, y por tanto no debe ser entendido
como un concepto abstracto, subjetivo o carente de significado. De hecho, la
usabilidad es un atributo de calidad cuya definicion parte del resultado de la
enumeracion de diferentes componentes o variables que nos permiten entender que



tan usable puede llegar a ser una aplicacion. Entre estos componentes,
encontramos los propuestos por Jakob Nielsen (Nielsen, 1993):

Facilidad de Aprendizaje (Learnability): ¢Como de féacil resulta para los usuarios
llevar a cabo tareas basicas la primera vez que se enfrentan al disefio?

Eficiencia (Efficiency of Use): Una vez que los usuarios han aprendido el
funcionamiento basico del disefio, ¢, cuanto tardan en la realizacién de tareas?
Cualidad de ser recordado (Memorability): Cuando los usuarios vuelven a usar el
disefio después de un periodo sin hacerlo, ¢ cuanto tardan en volver a adquirir el
conocimiento necesario para usarlo eficientemente?

Eficacia (Few and Noncatastrophic Errors): Durante la realizacién de una tarea,
¢cuantos errores comete el usuario?, ¢,cémo de graves son las consecuencias de
eso0s errores?, ¢como de rapido puede el usuario deshacer las consecuencias de
Sus propios errores?

Satisfaccion (Subjective Satisfaction): ¢ Como de agradable y sencillo le ha parecido
al usuario la realizacion de las tareas?

De esta manera, es posible conocer gque tan usable es un producto dependiendo
del nivel de cumplimiento de los factores mencionados anteriormente (aunque la
usabilidad también puede ser medida mediante estandares como el ISO 9126, ISO
9241-11, ISO 25010 entre otros). De igual manera, todos buscan mediante el uso
de atributos definir qué tan facil puede llegar a ser para una persona que recién usa
el producto el llevar a cabo ciertas tareas sin que el usuario tendra dificultades a la
hora de aprender a manejar la aplicacion, lo mucho que les toma realizar una tarea,
lo intuitiva que es la aplicacion para evitar tener que memorizar muchas cosas para
usar la aplicacion después de un tiempo transcurrido, la eficacia a la hora de
manejar errores causados por ciertas acciones y la satisfaccion subjetiva que el
cliente muestra al usar la aplicacion.

5.2. ¢Cudles items evaluar?

Para llevar a cabo la prueba de usabilidad de la aplicacion, se han decidido evaluar
algunos items que comprenden la funcionalidad béasica de la aplicaciéon y con esto,
realizar el instrumento de evaluacion.

e Registro e Inicio de Sesion de la aplicacion
Visita de zonas turisticas y municipios
Elementos de gamificacién (Juegos, Logros, Puntos de experiencia)
Desbloqueo de items para el avatar.
Satisfaccidn de la persona al momento de usar la aplicacion
Utilidad de elementos incluidos en el entorno virtual gamificado (Mapa, barras
de progreso, etc.).
Con base a los items seleccionados se puede realizar el correspondiente test, el
cual servird como el instrumento de medicién de usabilidad para nuestra aplicacion.

5.3. Diseiio del Instrumento



A continuacioén, se adjuntara como tal el test de usabilidad que sera entregado junto
con la aplicacion a las personas que llevaran a cabo la correspondiente prueba.
5.3.1. Acuerdo de confidencialidad

YO, ACEPTO participar en una
prueba de usabilidad supervisada por Ada Natali Bolafios Sanchez y Cristian
Camilo Betancourt Ledezma, el dia 4/12/2019. Entiendo y estoy de acuerdo con
las condiciones mencionadas en adelante.

Entiendo que el experimento tiene por objetivo evaluar un sistema software, NO
mis capacidades/habilidades/conocimientos.

Entiendo que los resultados del experimento se utilizaran sélo para propésitos
académicos y/o de investigacion, sin que mi identidad sea revelada.

Entiendo que puedo comunicar a los supervisores del experimento, en cualquier
momento, sobre algun malestar, molestia o inconformidad que pueda sentir
durante el desarrollo del experimento; y que, por tal motivo, puedo comunicar con
antelacién a los supervisores mi decision de cancelar o abstenerme de presentar
la prueba.

Firma



Estimado(a) colaborador(a):

Usted participara en una prueba para evaluar el grado de usabilidad de la
aplicacion mévil ProTurismoCauca. La prueba tiene por objetivo detectar la
existencia de problemas en el uso de la aplicacion en el marco de un estudio de
usabilidad, a fin de mejorar la experiencia del cliente.

SE ESTA EVALUANDO UN SISTEMA DE INFORMACION, NO EL DESEMPENO
DE USTED COMO USUARIO, POR LO TANTO, jNO SE PREOCUPE Sl
COMETE ALGUN ERROR!

Toda la informacién que Ud. nos proporciona es absolutamente confidencial y muy
relevante para nuestro estudio, por lo cual le agradecemos su cooperacién. La
prueba tiene 3 etapas:

1. En la primera etapa Ud. debera completar un breve cuestionario con preguntas
relativas a su experiencia y contexto habitual de uso con sistemas de
informacion afines a ProTurismoCauca.

2. Enla segunda etapa se le proporcionara un conjunto de tareas que se deben
realizar a través del sistema de informacion de ProTurismoCauca.

3. Enlatercera etapa Ud. debera completar un breve cuestionario que tiene por
objetivo obtener la percepcién general sobre su experiencia en el uso del
sistema de informacion: ProTurismoCauca.

S| TIENE ALGUNA DUDA DURANTE EL DESARROLLO DE LA PRUEBA,

USTED PUEDE PONERSE EN CONTACTO CON EL EVALUADOR.



5.3.2. Cuestionario Pre-Test

Conteste el siguiente cuestionario.

|. DATOS PERSONALES

1. Sexo: () Femenino () Masculino

2. Edad:

3. Nivel de educacién completado y/o en proceso:

Ensefianza media: () Completa () En Proceso
Técnico: () Completa () En Proceso
Universitario: () Completa () En Proceso
Otro: () Completa () En Proceso

4. ¢Cual es su ocupacion?:

Il. INFORMACION SOBRE EXPERIENCIAS PREVIAS CON SISTEMAS DE
INFORMACION.

5. ¢Con gue frecuencia tiene Ud. acceso a aplicaciones turisticas?

() Siempre
() Casi siempre
() Algunas veces

() Nunca

6. ¢Usted ha utilizado previamente alguna aplicacion turistica referente al
departamento del Cauca?



() Si()No

7. ¢Hatenido Ud. alguna experiencia previa con aplicaciones turisticas que
manejen elementos gamificados (Logros, puntuaciones, trivias, etc.) ?

() ¢Cuales?

() Ninguno

8. ¢Ha manejado aplicaciones con elementos gamificados (Logros, puntuaciones,
trivias, sorteos, etc.) ?

() Si() No

9. ¢Qué es lo que mas le interesa o le llama la atencidén de una aplicacion
turistica?
() Que tenga elementos gamificados.

() Que tenga una amplia informacién de los lugares (Texto, imagenes, etc.).

() Ambas.



Lista de tareas

Considere el siguiente escenario:

Un amigo le ha comentado a usted sobre una nueva aplicacion para dispositivos
Android llamada ProTurismoCauca, usted decide descargarla y su amigo le ha
propuesto algunas tareas para entender algunas de las funciones basicas que
contiene la aplicacion para empezar:

Tarea 1: Registrarse en la aplicaciéon

1.
2.
3.

Inicie la aplicacion ProTurismoCauca

Seleccione la opcidn “Registrarse” para crear una nueva cuenta.

Ingrese los datos solicitados en la ventana (Nombre completo, Nombre usuario,
Correo electrénico y contrasefia) aunque debe tomar en cuenta lo siguiente:

e La contrasefa debe tener minimo 6 caracteres

e Debe ser un correo electrénico valido.

e La subida de imagen es opcional, por ahora omita este paso debido a
gue la imagen debe ser de su galeria (no se puede obtener imagenes
directamente desde la camara).

Ingrese a la opcidén “Perfil” y escriba los datos que aparecen en pantalla dentro
de la siguiente tabla.
Retroceda al menu principal y llene la siguiente tabla.

Nombre
Completo

Nombre Usuario

Palomas
Ganadas

Nivel Actual

Puntos de
Experiencia
Actuales

Puntos de
Experiencia
para subir de

nivel




Tarea 2: Visitar una zona turistica.

1. Visualice el mapa mostrado en el espacio superior.

2. En el menu principal, entre a la opcién “Visitar Municipio”
3. Seleccione alguna de las zonas mostradas (Lea el nombre de la zona y la
descripcion mostrada sobre la zona).
4. Seleccione la opcién informacion y visualice lo mostrado en pantalla.
5. Retroceday dirijase a la opcion “Visitar Zonas”.
6. Seleccione alguna de las zonas mostradas.
7. Visualice los datos mostrados en pantalla
8. Retroceda al menu principal y llene la siguiente tabla.
Nombre
Municipio
Descripcion
Municipio
Fuente
Informacién
(Municipio)
Nombre Zona
Turistica

Municipio donde
se ubica la zona
turistica

Fuente
Informacion
(Zona Turistica)

¢Alguna de las banderas encontradas en el mapa ha cambiado de color?
()Si()No

¢, Cree que los colores elegidos para las banderas son los indicados?
()Si()No

Si su respuesta fue no, por favor indiquenos que colores prefiere (Zona sin visitar /
Zona visitada):




Tarea 3: Logros y Juegos

©oNoOr~WNE

Visualice el contador de palomas del panel superior.

En el menu principal, seleccione la opcién “Visitar Municipio”

Elija cualquiera de los municipios mostrados en pantalla.

Seleccione la opcién “Jugar”

Ingrese a cualquiera de los juegos mostrados en pantalla

Realice las tareas mencionadas en el juego (No es necesario que gane).
Retroceda al Menu Principal.

Vaya a perfil y revise sus puntos de experiencia.

Retroceda al Menu Principal.

¢La aplicacion le ha notificado los resultados al momento de realizar el juego?
() Si()No

¢ La descripcion del juego es lo bastante intuitiva/entendible para usted?
()Si()No

¢, Ha notificado algn cambio en el contador de Palomas?

()Si()No

¢,Ha cambiado los valores mostrados en el contador de puntos de experiencia?
()Si()No

¢La barra de progreso ha tenido un cambio, ha aumentado?

() Si() No



Tarea 4: Logros y Avatar.

1.
2.

Escoja la opcion “Logros”
Elija algun logro que no haya ganado y desbloquéelo (Realice la tarea indicada
en el logro).

3. Vuelva a la opcién “Logros” y busque el logro que ha elegido para desbloquear.
4.

Después de realizar la tarea y desbloquear el logro, dirijase a la opcion
“Accesorios Avatar”.

Desbloquee alguno de los accesorios/marcos mostrados (Debe tener en
cuenta el nimero de palomas que requiere para desbloquear el
articulo/accesorio).

Retroceda al Menu Principal y dirijase a la opcién “Perfil”, visualice el
contenido.

Devuélvase al Menu Principal.

e ¢ Elarticulo que desbloqueo, se muestra sobre su imagen de perfil?
() Si () No
e (Ellogro que eligié, quedo desbloqueado?

() Si () No

e ¢Ladescripcién de los logros es clara para usted?
() Si () No

e ¢Laimagen del articulo se muestra correctamente sobre su foto/imagen de
perfil?

() Si () No



5.3.3. Cuestionario Post-test

Encierre en un circulo o marque con x la alternativa mas apropiada para cada una
de las siguientes preguntas.

1. ¢ Pudo completar las tareas planteadas?:

1 2 3 4 5
Muy Dificilmente Dificilmente  Neutral Facilmente Muy Facilmente

2. ¢Considera que los elementos de gamificacién incluidos son apropiados para
usted?:

1 2 3 4 5
Muy en En Neutral De Totalmente de
desacuerdo Desacuerdo acuerdo Acuerdo

3. ¢Se ha sentido orientado dentro del sistema de informacion
ProTurismoCauca?:

1 2 3 4 5
Muy en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

4. El proceso de registro en la aplicacion, la considera una tarea que se puede
realizar...:
1 2 3 4 5
Muy Dificilmente  Dificilmente  Neutral Facilmente Muy Facilmente

5. ¢Los logros mostrados en la aplicacién (Icono, Nombre y descripcion) le
resultan atractivos/intuitivos/apropiados ?:

1 2 3 4 5
Muy en En desacuerdo Neutral De acuerdo Completamente
desacuerdo de acuerdo

6. Su grado de satisfaccidén en cuanto al manejo de la aplicacion:
1 2 3 4 5
Totalmente Poco Satisfactorio Neutral  Satisfactorio Muy Satisfactorio
Insatisfactorio



7. Su grado de satisfaccion en cuanto los elementos mostrados (Iconos, botones,
colores, descripciones, etc.) es:
1 2 3 4 5
Totalmente Poco Satisfactorio Neutral  Satisfactorio Muy Satisfactorio
Insatisfactorio

8. ¢Como considera la navegacion mediante los mends al momento de querer
conocer informacion solicitada (Puntos EXP, Palomas, Mapa, etc.) ?:
1 2 3 4 5
Totalmente Poco Satisfactorio  Neutral  Satisfactorio Muy Satisfactorio
Insatisfactorio

9. ¢Los puntos de experiencia y palomas que obtiene al realizar tareas, los
considera justos?:

1 2 3 4 5
Muy en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

10. ¢, Considera necesario la inclusién de un boton de retroceso en la esquina
superior de la pantalla?

1 2 3 4 5
Muy en En desacuerdo Neutral De acuerdo Completamente
desacuerdo de acuerdo

11. ;Qué fue lo que mas le gustod del sistema de informacién ProTurismoCauca?

12. ¢ Qué fue lo que mas le disgusto del sistema de informacién
ProTurismoCauca?

13. ¢ Volveria a utilizar la aplicacion ProTurismoCauca?

()si ()No



5.4. ¢ Por qué evaluar a esa persona?
Para llevar a cabo la evaluacion, se ha elegido a 3 personas que logren cumplir los
siguientes requisitos:

e Persona que haya trabajado o trabaje en el sector turistico, ya que sus
conocimientos en el &rea pueden determinar la utilidad del escenario virtual
gamificado.

e Persona que tenga conocimiento y/o experiencia en el sector educativo y a
su vez, tenga algun tipo de conocimiento en areas referentes a lo educativo
(Docentes o que lleven a cabo labores educativas).

e Persona que desconozca sobre el Cauca pero que tenga intenciones de
conocer las zonas turisticas, debido a que este es el publico objetivo al que
la aplicacion esta enfocada.

5.5. Resultados

A continuacion, se hard un conteo de los resultados al momento de realizar las
tareas solicitadas. Las personas que han realizado el test han sido, una ama de
casa que tiene interés en conocer las zonas turisticas del departamento y ha
demostrado tener voluntad de llevar a cabo la prueba, un profesor de inglés que, a
su vez, también sirve de guia turistico y posee experiencia previa en lo que se refiere
al sector turistico, una universitaria quien ejerce la maestria y, por lo tanto, tiene
previo conocimiento en la parte de gamificacion.

5.5.1. Resultados Pre-Test

La intencion de estos resultados es comprobar si la aplicacion se ha comportado de
manera correcta comprobando que la persona haya logrado realizar con éxito las
tareas solicitadas.

Tarea 1. Registrarse en la aplicacion

Cada uno debi6 diligenciar una tabla donde se solicitaban datos personales, estos
datos se diligenciaron al momento en que se llevd a cabo el registro y eran
mostrados en la seccion “Perfil”, la mayoria logro completar la tarea sin
inconvenientes.

Tarea 2. Visitar una zona turistica

De igual manera, las personas han logrado diligenciar la tabla adjunta sin
inconvenientes, al momento de preguntar sobre las banderas mostradas en el
mapa, los participantes demostraron que las banderas cambian de color en el mapa,
de igual manera, los colores elegidos han sido del agrado de las personas y son lo
bastante claros para dar a entender su funcionalidad.

Tarea 3. Juegos Yy puntos de experiencia

Las personas han realizado cada una de las correspondientes tareas comprobando
gue las palomas y los puntos de experiencia cambian al momento en que la persona
realiza ciertas actividades, en este caso, los dos juegos que se incluyen, de igual
manera, la barra de experiencia y los contadores presentan el comportamiento
esperado y funcionan correctamente.



Tarea 4. Logros y Avatar

En lo que respecta a la ultima tarea, los articulos desbloqueados se sobreponen en
la imagen de perfil del usuario, no obstante, depende de la imagen que la persona
haya publicado ya que no todas las imagenes se sobreponen correctamente sobre
la persona, siendo recomendado subir una imagen donde Unicamente se vea la
cabezay el cuello de la persona para obtener mejores resultados.

Con respecto a los logros, la descripcién dada por los mismos ha sido lo bastante
clara para las personas que han probado la aplicacion, de igual manera, el
desbloqueo de estos ha funcionado de manera correcta.

5.5.5. Cuestionario Post-Test

A continuacion, se mostrardn algunos graficos con respecto a las opciones
escogidas por los 3 participantes de la prueba de usabilidad en lo que respecta el
manejo de la aplicacion y su opinion hacia esta.

éPudo completar las tareas planteadas? (Dificultad)

<

= Muy dificilmente = Dificilmente = Neutral Facilmente = Muy facilmente

Figura 70 Grafico Eficiencia al realizar tareas

De las 3 personas, cada una tuvo una diferente opinién de la aplicacion, uno de los
usuarios tuvo cierta dificultad para llevar a cabo las tareas mas no la suficiente como
para no realizarlas correctamente, mientras que los otros dos participantes
finalizaron las tareas mencionadas con relativa facilidad. Lo que se muestra es que,
aungue la aplicacion puede manejarse con facilidad, puede ser aiun mas amigable
con las personas que recién utilizan aplicaciones de este tipo.



¢Considera que los elementos de gamificacion incluidos son
apropiados para usted?

= Muy en desacuerdo = En desacuerdo = Neutral = Deacuerdo = Completamente de acuerdo

Figura 71 Grafico elementos gamificados apropiados

Los tres usuarios estan de acuerdo con la inclusién de los elementos gamificados
presentes en la aplicacion, los elementos incluidos son suficientes para la persona
promedio, aunque este resultado indica que es posible incluir mas elementos
gamificados para asi enriquecer la experiencia de los usuarios, pero con los
presentes en la aplicacién, son apropiados para una buena experiencia.

¢Se ha sentido orientado dentro del sistema de informacion
ProTurismoCauca?

= Muy en desacuerdo = En desacuerdo = Neutral = De acuerdo = Completamente de acuerdo

Figura 72 Grafico Orientacién al manejar la aplicacion.



De igual manera, uno de los participantes pudo haberse desorientado un poco
dentro de la aplicacién a la hora de realizar alguna de las tareas, mientras que dos
participantes han encontrado la aplicacion intuitiva por lo cual han tenido pocos
momentos en los que se han perdido. Se podria mejorar la aplicacién e incluir
elementos que faciliten la navegacion por los diferentes menuds y usar descripciones
mas claras.

El proceso de registro en la aplicacion, la considera una
tarea que se puede realizar...

= Muy dificilmente = Dificilmente Neutral Facilmente = Muy facilmente

Figura 73 Grafico Registro en la aplicacién.

El proceso de registro para los usuarios ha sido una tarea relativamente sencilla
para los 3 usuarios, no obstante, se noté que algunos usuarios sentian que el
proceso no era lo bastante claro debido a que la aplicacion al realizar el registro, no
notificaba de alguna manera el proceso de autenticacion y subida de datos a la base
de datos (tomaba casi 15 segundos realizar el registro) por lo cual, a la aplicacion
posteriormente se le decidio incluir un cuadro de espera para que asi el usuario no
haga tareas que puedan afectar la subida de datos ni el registro.



éLos logros mostrados en la aplicacidon (Ilcono, Nombre y
descripcidn) le resultan atractivos/intuitivos/apropiados ?

= Muy en desacuerdo = En desacuerdo = Neutral = Deacuerdo = Completamente de acuerdo

Figura 74 Satisfaccion hacia elementos de interfaz gréfica.

En lo que respecta a los logros, si bien la mayoria ha estado de acuerdo con estos,
podrian mejorarse (incluirse mas, cambiar nombres) entre otras cosas, mas los
logros cumplen su cometido y seria solicitar sugerencias para nombres ingeniosos
para nuevos logros o sugerencias para cambiar el nombre y descripcién de los
logros en cuestion.

Grado de satisfaccién en cuanto al manejo de la aplicacion

= Totalmente Insatisfactorio = Poco satisfactorio = Neutral

= Satisfactorio = Completamente satisfactorio

Figura 75 Grafico grado de satisfaccion general.



Los tres usuarios han mostrado satisfaccion al usar la aplicacién, si bien, no se ha
logrado tener una satisfaccion del 100%, los usuarios se han sentido a gusto con lo
gue ofrece la aplicacion a nivel de funcionalidad, de disefio y manejo.

Grado de satisfaccion en cuanto los elementos mostrados
(lconos, botones, colores, descripciones, etc.)

= Totalmente insatisfactorio = Poco satisfactorio = Neutral = Satisfactorio = Muy satisfactorio

Figura 76 Grafico Grado de satisfaccion a nivel de interfaz gréfica.

Los colores de la aplicacion, los iconos, botones y descripciones logran ser
llamativos, entendibles y apropiados para los usuarios, aunque quedan abiertos a
mejoras posteriores para asi lograr altos niveles de satisfaccién para los usuarios.

Navegacidon mediante los menus al momento de querer
conocer informacion solicitada (Puntos EXP, Palomas, Mapa,
etc.)

= Totalmente insatisfactorio = Insatisfactorio = Neutral = Satisfactorio = Completamente Satisfactorio

Figura 77 Grafico satisfaccion al navegar.



Las personas estan satisfechas con la navegacion de los mends para conocer
informacion referente al perfil de usuario (puntos de experiencia, palomas, etc.), no
obstante, la navegacion puede mejorarse para facilitar el conocer estos datos sin
tener que retroceder por ventanas, simplemente que la persona conozca sus datos
rapidamente sin ninguna dificultad.

éLos puntos de experiencia y palomas que obtiene al
realizar tareas, los considera justos?

= Muy en desacuerdo = En desacuerdo Neutral De acuerdo = Completamente de acuerdo

Figura 78 Grafico Valores justos (Puntos de experiencia/Palomas)

Los participantes consideran justos la cantidad de palomas y puntos de experiencia
gue el usuario gana al llevar a cabo ciertas actividades dentro de la aplicacion,
aunque estos valores pueden cambiar en un futuro basandonos en
retroalimentacion que podamos recibir posteriormente de otros usuarios.



Inclusion de Boton de retroceso

= Muy en desacuerdo = En desacuerdo = Neutral De acuerdo = Completamente de acuerdo

Figura 79 Grafico Sugerencia (Botdn de retroceso)

La aplicacién carece de un botdn de retroceso en la esquina superior izquierda de
la pantalla a diferencia de otras aplicaciones, los usuarios estan de acuerdo con que
el boton debe ser incluido en la aplicacion para asi facilitar el retroceso por los
menus complementando asi el boton de retroceso incluido en el celular debido a
gue, para algunas personas, retroceder con el botén predeterminado les puede
resultar complejo debido a la manera en que los celulares son desarrollados.

En lo que respecta a las demas preguntas, todos estan de acuerdo en volver a
utilizar la aplicacion. Lo que agrada de la aplicacién son los juegos, los colores
utilizados en la aplicacion y la informacion mostrada de las zonas y la manera en
gue esta es mostrada. Un aspecto negativo de la aplicacion es en la parte de juegos
(Quiz) debido a que este juego presenta un fallo donde la imagen no carga por lo
gue resulta imposible contestar correctamente, sin embargo, el fallo ha sido
solventado y ahora es posible visualizar la imagen.



CONCLUSIONES

Se obtuvo una aplicacién moévil que permite conocer e interactuar con diferentes
sitios turisticos del departamento del cauca mediante un entorno virtual gamificado
permitiendo el enriquecimiento de los sectores turisticos que se han visto
beneficiados por el postconflicto en Colombia.

Se ha propuesto el realizar un entorno virtual que permita a las personas explorar
estas zonas turisticas con el uso de dispositivos tecnolégicos y el manejo de la
realidad, de igual virtual, se plantean métodos de gamificacién que logren llamar la
atencion de las personas y que puedan conocer de la historia de estos lugares de
una manera ludica y entretenida.

El Cauca es un sitio que lleva consigo un enorme valor historico y no en vano es un
lugar reconocido por sus bellos paisajes, su riqueza natural y cultural que se ha visto
beneficiado del posconflicto ya que el cese al fuego ha permitido a turistas poder
visitar el departamento sin temor a sufrir represalias a causa de los grupos
irregulares y por lo tanto, se ha optado por aprovechar los avances tecnoldgicos
para ofrecer una experiencia virtual en lo que respecta hacer turismo en el
departamento del Cauca.

El proyecto se ha realizado con la herramienta Android Studio lo cual facilito la tarea
de incluir elementos de gamificacién dentro del entorno virtual al incluir elementos
de interfaz grafica para dispositivos méviles, integracion con Apis de autenticacion,
base de datos y almacenamiento de archivos, mediante la herramienta fue
posible disefiar el entorno virtual e incluirle elementos gamificados que permitieran
el cumplimiento de los objetivos planteados con anterioridad.

La aplicacién ha funcionado de manera esperada, si bien hay aspectos que deben
ser pulidos con respecto a la navegacion, el manejo de la aplicacién a la hora de
llevar a cabo ciertas actividades y algunos fallos que pueden dificultar el manejo de
la aplicacion, el escenario virtual gamificado ha cumplido las expectativas de las
personas que han llevado a cabo la correspondiente prueba de usabilidad. La
aplicacion cumple su cometido, pero puede mejorarse considerablemente
incluyendo nuevas opciones y facilitando la navegacion por los mends.
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