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1.

RESUMEN

La integracidn de la tecnologia digital en lugares de interés turistico y cultural ayuda sensiblemente a
que se produzcan cambios de consumo cultural, econdmico y educativo en estos contextos. La
implementaciéon de tecnologia m-Learning a dispositivos mdviles posibilita una mayor difusidn y
disfrute visual de los valores patrimoniales de un sitio, permitiendo que el visitante contemple en estos
lugares los entornos fisicos y virtuales de manera complementaria, y se convierta en una alternativa al
aprendizaje de la cultura de un pais (Correa, Ibafiez, & y Jiménez de Aberasturi, 2006).

Las buenas practicas internacionales demuestran que las nuevas tendencias de trabajo relacionado al
ambito patrimonial requieren un necesario ajuste a las formas tradicionales de pensar y desarrollar la
cultura, buscando formas creativas para abordar el estudio del patrimonio cultural. La Universidad
Tecnoldgica de El Salvador en coordinacién con la Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE
desarrollé en 2016 el proyecto piloto Modelo de e-turismo cultural aplicando tecnologia m-Learning,
georreferencias, visitas virtuales y realidad aumentada para dispositivos moéviles como una estrategia
de comunicacién de los sitios y monumentos mas relevantes de El Salvador, con el afan de dar a conocer
a los usuarios informacidon detallada de los lugares mediante medios electrénicos y medir
simultdaneamente el impacto de ésta en los visitantes.

ABSTRACT

The integration of digital technology in places of tourist and cultural interest significantly helps to bring
about changes in cultural, economic and educational consumption in these contexts. The
implementation of m-Learning technology used in mobile devices allows a greater diffusion and visual
enjoyment of the heritage values of a site, allowing the visitor to expect in these locations the physical
and virtual environments complementarily and to become an alternative to the learning process of the
culture of a country (Correa, lbafiez, & Jiménez de Aberasturi, 2006).

Good international practices display that new heritage-related work trends require a necessary
adjustment to traditional ways of thinking and developing culture by seeking creative ways to approach
the study of cultural heritage The Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE in coordination with
the Universidad Tecnoldgica de El Salvador developed in 2016 the pilot model of cultural e-tourism by
using m-Learning technology, georeferences, virtual tours and amplified reality for mobile devices as a
communication strategy of the sites and monuments of El Salvador with the purpose of informing users
of meticulous information of places through electronic means and simultaneously measuring its impact
on visitors.

INTRODUCCION

Actualmente El Salvador con la nueva politica nacional de turismo busca cooperar con todos los
sectores de la sociedad para sacar el pais adelante implementando estrategias innovadoras que
permitan potenciar la actividad turistica, como parte de estas estrategias se encuentra la innovacion
tecnoldgica en beneficio de esta industria impulsada principalmente por El Ministerio de Economia
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(MINEC), a través de la Célula Sectorial “Inventa Turismo”, y el Ministerio de turismo (MITUR), a través
de la Corporacién Salvadorefia de Turismo (CORSATUR), en coordinacidn con la Cdmara Salvadorefia de
Turismo (CASATUR) dichas propuestas tecnolégicas se han consolidado principalmente en el desarrollo
de foros tecnoldgicos, un portal Web, laimplementaciéon de redes sociales y cursos online de formacién
para empresas turisticas; todo esto con el fin de que personas de nuestro pais y extranjeros puedan
interesarse por visitar lugares turisticos con los que cuenta el territorio nacional.

En este sentido la Escuela de Ingenieria en Computacién de ITCA-FEPADE en asocio con la Universidad
Tecnoldgica de El Salvador, comprometidos con el desarrollo nacional y el uso eficiente de las
Tecnologias de Informacién y Comunicaciones han decidido participar en este reto desarrollando un
software basado en tecnologias mdviles que incorpore el uso de los sistemas de informacién geografica
con capacidad de generacion de mapas interactivos que permitan realizar la ubicacién de lugares
turisticos, visitas virtuales de los lugares ubicados en los mapas y la incorporacion de la tecnologia de
realidad aumentada para enriquecer la informacién proporcionada a los visitantes que asisten a estos
lugares.

3. ANTECEDENTES

La iniciativa del presente proyecto se enmarca bajo el compromiso de ITCA-FEPADE y UTEC por
contribuir a promover nuevas tecnologias que fomenten el desarrollo sostenible de la poblacion
salvadorefia.

El proyecto nace como una respuesta de la Escuela de Ingenieria en Computacion de ITCA-FEPADE y la
Universidad Tecnoldgica de El Salvador ante la necesidad de incentivar el turismo interno del pais por
parte de personas nacionales y extranjeras que visitan o que necesiten informaciéon sobre las
atracciones turisticas culturales de El Salvador que pueden visitar.

4. JUSTIFICACION

La integracion de la tecnologia digital en lugares turisticos culturales y de esparcimiento como museos,
exhibiciones patrimoniales, playas, etc. puede ayudar sensiblemente a que se produzcan cambios de
consumo cultural, econédmico y educativo en estos contextos. La tecnologia m-learning a través de
dispositivos méviles es la de mayor difusién y consumo social permitiendo que un visitante a estos
lugares contemple los entornos fisicos y virtuales de manera complementaria y se convierta en una
alternativa al aprendizaje de la cultura de un pais (Correa, Ibafez, & y Jiménez de Aberasturi, 2006). Un
recurso virtual de gran relevancia en sitios con patrimonio cultural significativo de paises de primer
mundo es la visita virtual que permite de forma interactiva ver un espacio en todas las direcciones con
solo seleccionar un elemento en la pantalla del dispositivo mévil por medio de fotografias panoramicas
esféricas lo que permite dar la impresidn de encontrarse dentro del sitio de patrimonio cultural.

Por lo anterior, se pretende como nuevo paradigma presentar por medio de la tecnologia m-learning
el significado patrimonial de los sitios de interés cultural y turistico de El Salvador a través una
Aplicacidn de libre descarga para nacionales y extranjeros interesados en conocer mds sobre un
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determinado lugar sin tener que desplazarse hasta el sitio, de modo que la Aplicacidon tomara relevancia
mas alla del resultado innovador que pueda tener, por propiciar una nueva forma de vivir el patrimonio
cultural frente al turismo tradicional.

5. OBJETIVOS
5.1.0BJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar una aplicacion mévil innovadora para eTurismo que implemente acceso a
informacién geografica, visitas virtuales y realidad aumentada para potenciar la industria del turismo
en El Salvador.

5.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

a) Realizar un estudio de requerimientos para la seleccién de las herramientas dptimas para el
desarrollo del proyecto.

b) Analizar la dinamica que las instituciones responsables de velar por el fomento del turismo
cultural utilizan actualmente para la promocién de museos, sitios arqueolégicos y
monumentos nacionales con el fin de establecer alianzas estratégicas para el adecuado
desarrollo del proyecto.

c) Disefar un modelo de técnica m-Learning utilizando herramientas interactivas que permitan
mejorar de forma significativa la experiencia de las visitas a museos, sitios arqueoldgicos y
monumentos nacionales.

d) Desarrollar el prototipo funcional de la herramienta de software interactiva para los museos,
sitios arqueoldgicos y lugares turisticos seleccionados.

e) Realizar las pruebas al modelo informatico con sus respectivas revisiones técnicas formales.

f) Documentar el proyecto desarrollado con el fin de poderlo implementar en cualquier museo,
sitio arqueoldégico y lugar turistico de El Salvador.

6. MARCO TEORICO

En este apartado se aclarardn los significados y las definiciones de los conceptos centrales vy
perspectivas tedricas que rigen el desarrollo de la presente investigacion.

6.1.TURISMO CULTURAL

El turismo cultural es un concepto relativamente joven, a pesar de que su practica, entendida como el
desplazamiento temporal fuera de nuestra residencia habitual por motivos de ocio no es ajena a casi
nadie en el mundo. (Pratz, 1997). En este concepto se integran la oferta de recursos y productos
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basados en el patrimonio monumental, asi como sus componentes inmateriales que se articulan para
dotarle de un significado particular seguin el grupo que lo presenta y el que lo aprecia.

Para el Consejo Internacional de Sitios y Monumentos, ICOMQS, (1999), el Turismo nacional e
internacional es uno de los medios mas importantes para el intercambio cultural, ofreciendo una
experiencia personal no sélo de lo que proviene del pasado, sino también de lo que se vive en el
presente. Por ello, es un hecho irrefutable que el patrimonio natural y cultural constituyan los maximos
atractivos turisticos para un territorio en especial.

6.2.M-LEARNING

El concepto proviene de la palabra Learn que en inglés significa aprender. Pero cuando hablamos de
aprendizaje hablamos de un concepto que ha evolucionado vertiginosamente en las ultimas décadas.
En las formas de educacién tradicional, el aprendizaje se realizaba exclusivamente en aulas donde el
profesor presentaba de manera magistral los contenidos de una asignatura a un nimero determinado
de estudiantes. La tecnologia era utilizada principalmente por el profesor. (Georgiev, Georgieva y
Smrikarov, 2004)

El rdpido crecimiento de las tecnologias de la comunicacién e informacidn la comunicacién; asi como la
elevacién del conocimiento en computacién de parte de los estudiantes posibilité la aparicién de
nuevas formas de educacion.

Hace 20 afios los esfuerzos se acentuaban en un entrenamiento basado en el uso bdsico de
computacion, evoluciond al uso de CD (discos compactos) y al uso de las redes locales como medios de
informacién; 10 afios atras, el énfasis caminaria al uso de Internet y el aprendizaje de administracién
de sistemas, asi aparecia el término e-learning o aprendizaje electrdnico.

En la actualidad, la tendencia es el aprendizaje mévil, o m-learning; una derivacién del aprendizaje
electréonico que considera una forma de aprender de manera inaldmbrica o por medio del uso de
internet a través del uso de dispositivos como teléfonos celulares, computadoras portatiles y
computadoras portatiles en tableta (Ibidem).

6.3.GEOLOCALIZACION

La geolocalizacion es la determinacidn de la ubicacién geografica por medio de un dispositivo mévil o
un ordenador por medio de varias maneras, entre ellas, la identificacidon del router al que se estd
conectado, la red del proveedor, el teléfono maovil o directamente por el receptor interno de GPS del
dispositivo. Esta técnica funciona gracias a los satélites que orbitan alrededor de la Tierra, los cuales
son capaces de localizarnos con muy poco rango de error del lugar preciso donde esta el dispositivo.

Recientemente, es cada vez mas comun que los usuarios recurran a la accidn de localizacién, cuando
se debe ir a un lugar geografico que se desconoce; con el auge de los dispositivos méviles como los
teléfonos celulares inteligentes, las computadoras portatiles y las tablets, junto con las facilidades del
uso continuo de Internet, las facilidades para acceder a correos electrénicos, redes sociales, compartir
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informacién, y generar a la vez un geo etiquetado! (geotagging) esta a la orden del dia. De esta manera
es posible conocer en qué lugar y momento fue realizada dicha acciéon (C. Rodriguez, 2015).

6.4.REALIDAD AUMENTADA.

Dentro de laingenieria en sistemas es un tipo de desarrollo que comprende la integracién de elementos
digitales (virtuales), dentro de entornos fisicos (reales), mediante la superposicion de animaciones,
videos, graficos entre otros contenidos multimedia; ademas de la implementacidon de dindmicas de
interactividad en diferentes niveles.

La realidad aumentada establece una manera innovadoray de alto impacto en la interaccién del usuario
con el contenido, generando asi una experiencia Unica y memorable alrededor de un sitio, marca,
servicio y/o producto, que destaca en un mercado tan competitivo como el digital, ayudando a
enriquecer la experiencia del usuario, dando mas detalles e interactividad por medio de la aplicacion.
(Ibidem)

METODOLOGIA

Como resultado del proceso de trabajo realizado durante el periodo de investigacién 2016 se generd
una Aplicacién que presenta una serie de recorridos virtuales por algunos sitios de interés cultural para
el turismo nacional e internacional. La programacion de la misma, asi como del contenido de los sitios
gue presenta, fueron desarrollados en un trabajo conjunto de investigadores de la Universidad
Tecnoldgica de El Salvador (UTEC) y la Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, a partir de las
siguientes fases metodoldgicas:

La fase inicial consistié en la Investigacion Técnica que permitid la recoleccidon de la informacion
necesaria para determinar qué tecnologias simplificarian el desarrollo de la Aplicaciéon relacionandola
a los sistemas de informacion de georreferencia, visitas virtuales y realidad aumentada. En esta fase,
los equipos de ITCA-FEPADE y UTEC coordinaron esfuerzos para indagar sobre la manera de llevar a
cabo la realizacion del aplicativo de la forma mas dptima. Asimismo, ambas instituciones estudiaron la
manera de abordar el estudio patrimonial que complementaria el contenido visible de la App.

Para presentar una muestra significativa en la aplicacion, la siguiente fase consistié en invitar a las
instancias de turismo y cultura para Establecer socios estratégicos para el desarrollo del proyecto,
notificdndoles sobre los detalles del proyecto para conseguir su colaboracién con el ingreso y permisos
necesarios para el registro de imagenes en areas restringidas al publico general.

Para delimitar el estudio y crear una meta alcanzable para el proyecto, los esfuerzos se repartieron
entre las instituciones participantes, asi ITCA-FEPADE trabajo el desarrollo de 6 sitios y la UTEC otros 3
sitios, haciendo un total de 9 sitios presentados (Ver parte 2.2.)

I inclusién dentro de los metadatos de los archivos, imagenes o videos de la informacién geografica.
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Esta division de trabajo permitié agilizar la tercera fase, que consistié en la Recopilacion de datos sobre
cada uno de los sitios abordados, principalmente por medio de la revisidon de publicaciones y detalles
recorridos en el sitio. La recopilacidn incluyé también el registro fotografico que posibilitaria el
desarrollo de las imagenes panordmicas utilizadas posteriormente en el aplicativo.

Tratandose de investigaciones procedentes de centros de educacion superior, se seleccionaron (Ver
Anexo 01y 02) estudiantes destacados de ITCA-FEPADE y UTEC para contar con su colaboracién en las
diferentes fases del proyecto, esto requirié un trabajo de Capacitacion constante tanto para la toma de
fotografias, asi como para el trabajo del desarrollo del sistema de visitas virtuales.

Una vez establecidos los equipos por institucion, se registraron sistematicamente cada uno de los sitios
acordados, escogiendo varios espacios para el registro de imdagenes en 3602 que en conjunto
conformarian un recorrido virtual.

Cada uno de los recorridos virtuales conté con el registro paralelo de informacién que de manera muy
sintetizada se incluyé como parte de la realidad aumentada del aplicativo movil.

Continuando con las fases, al mismo tiempo se llevd a cabo el trabajo de andlisis y disefio del sistema
que se realizd al mismo tiempo que la recopilacion de datos, en esta parte, los encargados del trabajo
en sistemas acompafiaron el proceso de investigacién tanto en campo como en escritorio; en campo,
verificando que las imagenes registradas funcionaran adecuadamente en las vistas panoramicas 3609,
y posteriormente en escritorio, analizando y disefiando el sistema, de manera 6ptima y viable, para
reunir armdénicamente toda la documentacion e informacion técnica obtenida.

La siguiente fase consiste en el desarrollo y prueba del aplicativo mévil. En esta etapa se procede a
realizar la codificacidn del aplicativo y su respectiva prueba en diferentes ambientes (web y movil).

Con el afan de contribuir al fomento del turismo responsable y de brindar un aporte a la sociedad,
habiendo terminado con el desarrollo y prueba del aplicativo mévil se procedié a llevar a cabo la
Difusion del proyecto para socializar el resultado del trabajo en las comunidades relacionadas con los
sitios registrados, asi como para dar a conocer este primer esfuerzo en congresos y publicaciones
cientificas.

Por ultimo, este proyecto pretende, desde la metodologia, otorgar una base de sugerencias de
implementacion, que sirva como un Manual de implementacion del proyecto para que cualquier
institucion interesada en su difusién pueda hacer uso libre de este trabajo. A continuacion, se presenta
un esquema basico que muestra el desarrollo metodolégico de la investigacion:
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7.1.RECORRIDOS VIRTUALES Y REALIDAD AUMENTADA

El turismo como fendmeno cultural, ha sufrido transformaciones profundas en los ultimos afos de la
mano con la revolucidn de los nuevos medios y tecnologias de comunicacién. La universalizacién de los
dispositivos inteligentes y las redes al alcance de todos han posibilitado cambiar la percepcion de
nuestra realidad, permitiendo que ademds de la vida cotidiana, vivamos otras realidades ajenas a través
de los viajes virtuales (Prats, 1997).

Durante los ultimos afios, los esfuerzos de Estado han sido encausados hacia la promocién de sitios y
lugares histdricos como atractivo turistico ya sea para la captacion de ingresos, proyectos de desarrollo
local o incluso con fines didacticos. La Carta Internacional sobre Turismo Cultural del Consejo
Internacional de Sitios y Monumentos (ICOMOS, 1999) sugiere que el Turismo nacional debe ser un
factor esencial para muchas economias nacionales y regionales y explica que puede llegar un
importante factor de desarrollo cuando se gestiona adecuadamente.

La Memoria 2015-2016 del Ministerio de Turismo (MITUR) y de la Secretaria de Cultura de la Presidencia
(SECULTURA) han evidenciado un auge en el numero de visitantes al pais, siendo el afio pasado el de
mayor flujo de visitantes para El Salvador en los ultimos 34 afios, por lo que se pretende motivar el
incremento de las cifras en el futuro cercano mediante el apoyo a la promocién y el fortalecimiento de
las redes de espacios para la difusion cultural.

El proyecto e-turismo nos hace viajar o traer la experiencia de un sitio histérico hasta nuestro
dispositivo movil, mediante el resultado de un trabajo sistematico de registro y documentacion que se
integran en la presentacion de seis hitos culturales para el turismo mediante recorridos virtuales que
incluyen la debida realidad aumentada en la que se aprecia la informacidon condensada de la
interpretacion patrimonial de cada uno de los sitios incluidos en el proyecto.

7.2.CRITERIOS DE SELECCION DE LOS SITIOS INCLUIDOS EN LA APLICACION

Considerando el significado cultural de los sitios, su relevancia histdrica en el pasado y también su
atractivo turistico actual, y tomando en cuenta el nimero de sitios y espacios con atractivos que posee
nuestro pais, se elabord una lista de criterios de seleccién para delimitar los sitios que serian trabajados
en la fase del desarrollo de la Aplicacion.

Criterios:

- Ser Patrimonio Cultural Declarado de El Salvador, oficialmente por el Departamento de Registro de
Bienes Culturales de la Direccion Nacional de Patrimonio Cultural y Natural de la Secretaria de
Cultura de la Presidencia.

- De facil acceso por via terrestre y en vehiculo de traccidon sencilla.

- Seguro, que garantizara la integralidad del equipo de investigadores y de los componentes
tecnoldgicos empleados en el trabajo de campo.

DISENO Y DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL E-TURISMO CULTURAL APLICANDO TECNOLOGIAS DE

M-LEARNING, GEORREFERENCIA, VISITAS VIRTUALES Y REALIDAD AUMENTADA PARA CREACION DE APLICACIONES MOVILES
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE. DERECHOS RESERVADOS

11



- Distancia respecto a la ciudad, en un radio visitable para las personas que habitan en la capital, asi
como alternativa para turistas extranjeros en Stop Over? del Aeropuerto Internacional de El
Salvador.

7.3.SITIOS DE INTERES PATRIMONIAL SELECCIONADOS.

El cumplimento de los criterios dio como resultado la seleccién de cuatro sitios arqueoldgicos, un
museo, tres edificios histdricos y un conjunto urbano. (Anexo 1). A continuacidn, se enumeran los seis
los sitios de interés patrimonial escogidos y que se encuentran incluidos en la Aplicacion:

1. Sitio arqueoldgico Joya de Cerén,

2. Sitio arqueoldgico Tazumal.

3. Sitio arqueoldgico Casa Blanca.

4. Sitio arqueoldgico Cihuatan.

5. Edificio histérico del Palacio Nacional.

6. Museo Nacional de Antropologia (MUNA)
7. Catedral de Nuestra Sefiora de Santa Ana.
8. Teatro de Santa Ana

9. Conjunto histérico de la ciudad de Suchitoto.

2 posibilidad del turista en transito aéreo de salir del aeropuerto sin pagar impuestos por un lapso de hasta 24 horas
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Plano 1. Plano de El Salvador que muestra la ubicacién de los sitios incluidos en el proyecto e-turismo.
Fuente: Google Maps, 2016. (Ver ampliacién Anexo 03)

7.3.1. SITIO ARQUEOLOGICO JOYA DE CEREN.

Joya de Cerén es un sitio relevante para la investigaciéon y la comprensién de la vida cotidiana y las
formas culturales en la regién mesoamericana por las condiciones excepcionales en que fue enterrado
el asentamiento prehispdanico (Getty, 2002). Tanta es su importancia nacional e internacional que
estamos hablando del Unico sitio en El Salvador que cuenta con la Declaratoria de Patrimonio Mundial
otorgado por la Organizacidn de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura, UNESCO
(2005), por tratarse de un sitio de valor universal excepcional® ya que no existe otro lugar igual en
Mesoamérica que dé cuenta de la vida cotidiana de los aldeanos (no nobles) de las comunidades mayas
de la época prehispanica.

3 Cumpliendo los criterios iii) aportar un testimonio Unico, o al menos excepcional, sobre una tradicién cultural o una
civilizacion viva o desaparecida; y (iv) ser un ejemplo eminentemente representativo de un tipo de construccién o de
conjunto arquitectdnico o tecnoldgico, o de paisaje que ilustre uno o varios periodos significativos de la historia
humana. Consultado en la red mundial en: http://whc.unesco.org/archive/opguide05-es.pdf, 2016.
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Plano 2. Delimitacidn del sitio arqueoldgico Joya de Cerén. Fuente: Google Maps, 2016. Fotografia 1
muestra parte del equipo multidisciplinario en la organizacidn del trabajo. Fotografia 2 muestra al
equipo de la regional de Santa Ana en el registro de imagenes de la estructura 3. Figura 3 muestra a
miembros del equipo técnico de ITCA-FEPADE en la réplica del Temascal. Fuente: equipo investigador
ITCA-FEPADE, 2016

7.3.2. SITIO ARQUEOLOGICO TAZUMAL

El sitio arqueolégico de Tazumal es importante particularmente por la continuidad de ocupacién
humana ininterrumpida que ha tenido desde hace mas de 4 mil afios hasta la actualidad®; Segun la
Fundacion Nacional de Arqueologia de El Salvador, FUNDAR, se trata del primer parque arqueoldgico
en el pais y es uno de los mas antiguos en Centroamérica.

4 Periodo Precldsico temprano 2,500 a.d.n.e. en La periodizacidn de la historia mesoamericana. Disponible en la red
mundial en: http://www.mesoweb.com/about/articles/AM043.pdf

DISENO Y DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL E-TURISMO CULTURAL APLICANDO TECNOLOGIAS DE

M-LEARNING, GEORREFERENCIA, VISITAS VIRTUALES Y REALIDAD AUMENTADA PARA CREACION DE APLICACIONES MOVILES
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE. DERECHOS RESERVADOS


http://www.mesoweb.com/about/articles/AM043.pdf

Plano 3. Delimitacion del sitio arqueoldgico Tazumal y via principal de acceso. Fuente: Google Maps,
2016. Fotografias 4 y 5 muestran al equipo multidisciplinario en el procesamiento de control de calidad
de las capturas de imagenes del sitio. Fotografia 6 muestra al equipo en el registro de imagenes del
costado norte de la pirdmide principal. Fuente: equipo investigador ITCA-FEPADE, 2016.

7.3.3. SITIO ARQUEOLOGICO CASA BLANCA.

Al igual que el sitio arqueolégico Tazumal, Casa Blanca se encuentra ubicado en Chalchuapa,
departamento de Santa Ana; este parque arqueoldgico posee un drea de 6 hectareas que se encuentran
bordeadas por el desarrollo de la ciudad de Chalchuapa.

Casa Blanca llegd a ser el centro de un importante sefiorio maya temprano, de finales del periodo
Precldsico Tardio (aproximadamente entre 200 a.C. y 250 d.C.). Los hallazgos mas tardios en Casa Blanca
son de entierros con ofrendas, del periodo que cierre con la invasion de los espafioles, el Posclasico.
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Plano 4. Delimitacidon del sitio y parque arqueoldgico Casa Blanca y via principal de acceso. Fuente:
Google Maps, 2016. Fotografias 7, 8 y 9 muestran al equipo de trabajo en el registro de imdagenes de la
estructura 5, control de calidad de las imagenes y observacion del taller de afiil. Fuente: Equipo
investigador ITCA-FEPADE, 2016

7.3.4. MUSEO NACIONAL DE ANTROPOLOGIA.

El Museo Nacional de Antropologia Dr. David J. Guzman (MUNA) estad localizado en Avenida La
Revolucidn, Colonia San Benito, San Salvador, El Salvador. Este museo alberga una valiosa coleccidn de
objetos arqueoldgicos, etnograficos e histéricos, que nos brindan una mirada al pasado desde los
periodos prehispanicos hasta la actualidad, constituyendo una gama de elementos que muestran una
larga ocupacion humana del actual territorio salvadoreio. Es una dependencia de la Secretaria de
Cultura de la Presidencia de El Salvador.(“Museo Nacional de Antropologia Dr. David J. Guzman”, 2016)

El Museo Nacional de Antropologia “Dr. David J. Guzman” es depositario de las colecciones nacionales
de arqueologia y antropologia, asi como de los objetos coloniales y republicanos, posesiones del Estado
que estan bajo resguardo del Consejo Nacional para la Cultura y el Arte (CONCULTURA) (Gregorio Bello-
Suazo, 2009, p. 17)
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Plano 5. Delimitacion del Museo Nacional de Antropologia “Dr. David J. Guzman” y via principal de
acceso. Fuente: Google Maps, 2016. Fotografias 10 y 11 muestran al equipo de la Regional de Santa
Ana en la captura de imagenes dentro de las instalaciones del museo. Fuente: Equipo investigador ITCA-
FEPADE 2016.

7.3.5. CATEDRAL DE SANTA ANA.

La Catedral de la Sefiora Santa Ana, es la iglesia principal de la diécesis catdlica de Santa Ana, en la
ciudad de Santa Ana, El Salvador. Este templo tiene la advocacion de la Sefiora Santa Ana, la madre de
la Bienaventurada Virgen Maria.

El lugar donde hoy estd la catedral de Santa Ana se encontraba la parroquia central, la cual fue
construida entre 1575 y 1576, siendo semidestruida por un rayo en el siglo XIX. Cuando se cred la
Didcesis de Santa Ana se iniciaron los preparativos para reconstruir la parroquia central de la ciudad;
ésta reconstruccion se autorizé en 1904 y comenzé el 21 de enero de 1906. Fue consagrada el 11 de
febrero de 1913. La construccién, sin embargo, continué en las décadas que siguieron hasta que
finalmente fueron terminadas el 24 de febrero de 1959, cuando el altar de marmol de la imagen de la
Sefiora Santa Ana fue consagrado y terminado. En 1993 se inicid la restauracién de la catedral; el 22 de
abril de 1995 fue declarada Monumento Nacional.(“Catedral de Santa Ana (El Salvador)”, 2016)
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Plano 6. Delimitacion del Museo Nacional de Antropologia “Dr. David J. Guzmdn” y via principal de
acceso. Fuente: Google Maps, 2016. Fotografias 12 y 13 muestran la fachada principal del templo y el
altar mayor. Fuente: Equipo investigador ITCA-FEPADE 2016.

7.3.6. TEATRO DE SANTA ANA.

El Teatro de Santa Ana es el principal centro para la representacién de las artes escénicas de la ciudad
salvadorefia de Santa Ana. Su construccion inicidé en 1902, terminandose en 1910. Hasta el afio 2009
fue administrado por la Asociacion del Patrimonio Cultural de Santa Ana (ACAPULSA) y en la actualidad
es parte de la Secretaria de Cultura de El Salvador. El Teatro de Santa Ana pertenece al género teatral
llamado proscenio (cuyo elemento distintivo es contener un arco que delimita el escenario y la
audiencia). En su época de gloria (1910 - 1933), la boveda del edificio estaba pintada con retratos de
Rossini, Gounod, Wagner, Bellini, Verdi y Beethoven. Asimismo, a los lados del escenario habia areas
destinadas para actos y fiestas. El teatro cuenta con varias areas, las cuales son el vestibulo, el Salén
Foyer, la Gran Sala, el Escenario, los Palcos y la Terraza Espafiola. El telén del escenario es del tipo boca
excepcional y de estilo Art Noveau, hecho por el artista italiano Antonio Rovescalli. Frente al escenario,
junto a la audiencia, hay un espacio en desnivel en donde pueden colocarse orquestas.(“Teatro de
Santa Ana”, 2015)
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Plano 7. Delimitacion del Teatro de Santa Ana y via principal de acceso. Fuente: Google Maps, 2016.
Fotografias 14, 15 y 16 muestran la facha principal del teatro, sala grande y museo. Fuente: Equipo
investigador ITCA-FEPADE 2016.

7.3.7. SITIO ARQUEOLOGICO CIHUATAN.

Cihuatdn es un sitio ubicado a 30 km de la ciudad de San Salvador, al Norte de la ciudad de Aguilares
por la carretera Troncal del Norte. Seguin los datos arqueolégicos®, se trata de un sitio eminentemente
urbano, cuyo centro monumental se encuentra en la cima de la loma y se divide en dos partes: la
Acrépolis (también nombrada como el Centro Ceremonial Oriente), la cual era hasta poco pobremente
conocida, y el Centro Ceremonial (también llamado como el Centro Ceremonial Poniente) donde se han
concentrado la mayoria de investigaciones realizadas hasta el momento (FUNDAR, 2016).

Cihuatdan ha sido sefialado como el mayor sitio arqueoldgico de El Salvador, con una extensidn estimada
en unos tres kildbmetros cuadrados. Segun las investigaciones recientes, fue fundada por el afio de 900
d.C,, en los afios que siguieron el Colapso Maya. Sus caracteristicas materiales -arquitectura, cerdmica
y otros artefactos - reflejan fuertes nexos con el centro de México. (Ibidem)

5 FUNDAR, Consultado en la red mundial en http://www.fundar.org.sv/cihuatan.html, octubre 2016.

Secretaria de Cultura de la Presidencia. Consultado en la red mundial en: http://www.cultura.gob.sv/parque-

arqueologico-cihuatan/, octubre 2016.
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La ciudad de Cihuatan terminé con fuego y quema general. Asi lo indican las investigaciones en sus
templos y casas, donde se han encontrado escombros quemados que segln los examenes de
radiocarbono apuntan hacia el afio 1100 d.C. Para tiempos de la Conquista, Cihuatan ya llevaba unos
cuatro siglos de abandono. (Ibidem)

mage ©2016 CNES / A8l -

Plano 8. Vista aérea que muestra el drea delimitada de Cihuatdn y la carretera Troncal del Norte.
Fuente: Google Maps, 2016. Fotografias 17, 18 y 19 muestra a miembros del equipo multidisciplinario
de la UTEC durante el trabajo de registro de imagenes en la Acrdpolis, la Plaza Central y el trabajo
simultaneo de las imagenes en los sistemas informaticos. Fuente: equipo investigador UTEC, 2016.

7.3.8. EDIFICIO HISTORICO DEL PALACIO NACIONAL.

Ubicado en el corazén del centro histdrico de la capital de El Salvador, el Palacio Nacional de El Salvador
es un edificio histérico monumental construido entre los aiflos 1905 a 9011 para suplantar al antiguo
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Palacio Nacional que perecié en un incendio ocurrido el 19 de diciembre de 1889°.

Durante el auge del café en el pais, se estipuld por Decreto Legislativo que por cada quintal de café
exportado se destinaria un colén’ para la construccién de este edificio. Como la mayoria de las
construcciones de la época, propias de una época que refleja un periodo de esplendor para El Salvador,
el edificio del Palacio Nacional no escatimd en gastos® para la importacién de los materiales con los que
se alzé la obra, los cuales provenian de paises como Alemania, Italia y Bélgica.

En su interior existen 101 habitaciones y cuatro salones principales: el Saldn Rojo, utilizado desde su
inauguracién hasta la administracién del general Maximiliano Herndndez Martinez® para la ceremonia
de presentacion de credenciales de embajadores o para las recepciones de la Cancilleria salvadorefia;
Salén Amarillo, empleado como oficina del presidente de la Republica; Salédn Rosado, que alojaba a la
Corte Suprema de Justicia y, posteriormente, al Ministerio de Defensa; y el Salén Azul, el cual congregd
a la Asamblea Legislativa desde 1906. Todos los salones se encuentran perimetrales a un patio central
en el que se aprecian cinco araucarias, las cuales simbolizan a las cinco naciones de Centroamérica.

El Palacio Nacional fue declarado Monumento Nacional en 1980 y en la actualidad alberga varias
oficinas del Estado y Municipales, entre las que destacan el Archivo General de la Nacidn, la oficina de
revitalizacién del Centro Histérico y el Museo de los Tres Poderes del Estado.

6 Consultado en la pagina web de la Secretaria de Cultura de la Presidencia, administradora del inmueble. Consultado

en la red mundial en : http://www.cultura.gob.sv/palacio-nacional/

7 Moneda nacional de El Salvador que circuld hasta un par de afios después de entrada la dolarizacién en el afio 2001.

8 El Canal de Panamd aun no existia, lo que acrecentaba el valor de cualquier material traido de Europa (u otro

continente)

9 Periodo presidencial entre los afios 1931-1934
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Plano 9. Vista aérea del Palacio Nacional y las vias principales de acceso. Fuente: Google Maps, 2016.
Fotografias 20, 21 y 22 muestra a algunos miembros del equipo multidisciplinario de la UTEC durante
el trabajo de registro de imagenes en el exterior del edificio, el patio central y el techo del inmueble.
Fuente: equipo investigador UTEC, 2016.

7.3.9. CONJUNTO HISTORICO DE LA CIUDAD DE SUCHITOTO

El Municipio de Suchitoto se encuentra ubicado en el Departamento de Cuscatldan a 47 Km. de San
Salvador. Su territorio ha sido habitado desde la época precolombina y fe el sitio donde se desarrollé |a
Villa de San Salvador a inicios de la colonizacidon espafiola.

Su arquitectura habitacional, calles empedradas y equipamientos urbanos parecen haberse detenido
en el tiempo, volviendo a Suchitoto en uno de los referentes mas presentes para los pueblos Coloniales
de El Salvador. Siguiendo el caracteristico trazado de las ciudades espafiolas, su emplazamiento sigue
una estructura en forma ortogonal, con manzanas rectangulares delimitadas por los caminos y calles
en direccién de Norte a Sur y de Este a Oeste, su centro estd dado por una plaza publica, la magnifica
iglesia de Santa Lucia y los portales de madera que bordean el espacio.

Ademas del centro histdrico del municipio, no de los lugares mdas atractivos de Suchitoto es su lago,
cuyo paisaje es el resultado del embalse creado con la construcciéon de la Central Hidroeléctrica Cerrdn
Grande en 1973.  El Ministerio de Turismo (2016) describe a la ciudad de Suchitoto como una mezcla
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de sencillez y elegancia donde el arte y la cultura estan presentes, donde su belleza y sobriedad han
inspirado a numerosos autores y artistas en todas las ramas del arte.

Plano 9. Vista aérea perimetro urbano de Suchitoto y su via principal de acceso. Fuente: Google Maps,
2016. Fotografias 23, 24 y 25 equipo multidisciplinario de la UTEC durante el trabajo de registro de
imagenes en la laguna de Suchitoto, la cascada de Los Tercios y el parque San Martin. Fuente: equipo
investigador UTEC, 2016.
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7.4.DESCRIPCION DE LA APLICACION.

El desarrollo de la investigacion con la puesta en practica de los recursos técnicos en sistemas dio como
resultado el desarrollo de la aplicaciéon mdvil %en la que se presentan 9 recorridos virtuales en formato
de panoramicas de 3602 por 1809, el cual estd disponible para Android y Web. Dicha aplicacidn contiene
informacién relevante de cada sitio incluido, asi como datos de los equipos de trabajo que se
encargaron de desarrollar el proyecto.

Esta solucion fue programada utilizando lenguaje PHP, HTML5, CSS3, JQUERY MOBILE y MYSQL como
gestor de base de datos. Para la creacién de las panordmicas se utilizé el software llamado PTGui Pro
v10.0.7 (PTGui, 2017) y los recorridos virtuales con Kolor Panotour Pro 2.3 (Kolor | Panotour - Virtual
tour creation software, 2017), los cuales seran descritos mas adelante sobre su uso en el desarrollo de
la investigacidn. Cabe mencionar que estas herramientas fueron seleccionadas en base a su facilidad
de uso y por contener los servicios necesarios que se requerian para el proyecto.

Para el retoque de panoramicas se utilizd Adobe Photoshop CS6 (Photoshop, 2017). El disefio de la
propuesta del software fue creado con Balsamig Mockups v2.3 (Balsamiq Mockups, 2017).

Todas las herramientas anteriormente mencionadas son las que se utilizaron para darle vida al proyecto
denominado “Modelo innovador de e-turismo cultural aplicando tecnologia m-learning,
georreferencia, visitas virtuales y realidad aumentada para dispositivos méviles”

Tecnologia Empleada
HTML

Mgci F7 jQuery

intel)
Intel” XDK

J Balsamiq
Mockups

Your wireframes, everywhere

Logos de las diferentes herramientas de programacidn y disefio utilizadas en el desarrollo de la
aplicacion.

10 eTurismo Cultural
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En lo que respecta a la apariencia, el usuario se encontrara al descargar la aplicacion o visitar la url
donde estard alojado’! con un carrusel de imagenes relacionadas con los sitios de la aplicacidn, asi como
3 opciones principales con informacidn relacionada a los recorridos, cambio de idioma de la interfaz del
usuario y notas de la investigacion.

7.5.DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA

El disefio del aplicativo fue realizado con Balsamiq Mockups, el cual nos ofrece una interfaz muy amplia
y de facil entendimiento para los programadores, quienes se encargaron de la parte del maquetado y
funcionamiento del aplicativo. Dentro de los disefios principales que se elaboraron estén:

ol aec 3G 11:44 AM ABC 3G 12:41PM

i
ITCA N5 FEPRDE @
T TR

(Average Rating 3.5 Based on 2 rating)

+ Recorridos -
+ Informacién

+ Idiomas
+ Ubicacién

+ Sobre la aplicacion
+ Idioma

Todos los derechos reservados @
Todos los derechos reservados @

Disefo de la pantalla de inicio del aplicativo Disefio de pantalla informativa de un
eturismo. recorrido virtual seleccionado

11 Al momento de la edicién del documento se tiene la url http://eturismo.itca.edu.sv
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ull ABC 3G 12:41PM

‘ Al igual que el sitio arqueolbgico Tazumal, Casa
Blanca se encuentra ubicado en Chalchuapa,
departamento de Santa Ana ...

1 2orvenit

. Sito Arqueologice
de Casa Blanca
pizaya._ B Retiglo san Schaetian
Go-gle Zalitrillo

%217/ 03gle- Uatos s mapss | amines ds 190

+ Idioma

I Seleccionar idioma ‘ vl

Disefio de pantalla de ubicacién por georreferencia del sitio, usando la API*? de Google
(“Google Maps”, 2017)

Disefo de pantalla de un recorrido virtual de un sitio seleccionado

12 siglas de 'Application Programming Interface'
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7.6.TOMA DE FOTOGRAFIAS PANORAMICAS

La toma de fotografias es el paso mds importante de los insumos del aplicativo, ya que dependiendo
de la calidad y nitidez de las fotos asi seran los resultados obtenidos en el procesamiento de las
panoramicas. Las imagenes de los lugares turisticos fueron tomadas con cdmaras Canon® semi
profesionales, pero pueden ser tomadas con cualquier dispositivo siempre y cuando se use la técnica
correcta (incluso puede usarse un celular). Los pasos a seguir son:

Paso 1

Colocar el tripode junto con la cdmara en posicidn vertical ubicandose en el eje
central del lugar a fotografiar. Es importante mencionar que entre mas amplio e
iluminado sea el lugar las panordmicas creadas tendran mejor calidad.

Paso 2

Llevar el zoom de la cdmara a su posicién de gran angular, de esta manera se reduce la cantidad de
tomas necesarias para fotografiar todo el horizonte, reduciéndose el tiempo de trabajo en la captura
y la edicién.

Realizar una secuencia de fotos parcialmente superpuestas, girando la cdmara sobre una posicion
fija, y fotografiando a intervalos regulares hasta haber tomado todo el horizonte.

— - : b =L
- N ER- b
S S = N -
- e s B =
o 2 £ o e 3 .

Ejemplo de secuencia de tomas fotograficas para panorama de 3602

Si se desea una toma de 3609 por 1809, repetir el paso anterior pero inclinando la cdmara unos 452
hacia arriba, realizando nuevamente un barrido de tomas hasta completar el ciclo y luego hacer lo
mismo pero hacia abajo.

Para las tomas de suelo, es recomendable no retirar la cdmara del tripode , pues se debe de
mantener la misma altura y angulo de tomas de todas las fotografias, ya que una foto con diferente
configuracion de camara de las otras no dejara un buen resultado en el procesamiento de la

13 Cdmara DSLR Canon EOS Rebel T5i. Lente: 18-55mm f5.6 18MP
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panoramica.

El trabajo de edicidon posterior consistira en alinear las imagenes, superponiendo las areas
coincidentes, de manera tal que el conjunto de fotos cubra el horizonte en su totalidad,
encimandose la ultima foto con la primera, completando de esta manera el panorama.

oy,

Ejemplo de panordmica creada con las fotografias arriba mostradas

7.7.GENERACION DE PANORAMICAS

Lo siguiente que se debe de trabajar son las panoramicas. El principal insumo son las fotografias
tomadas del lugar visitado de acuerdo a los pasos detallados en el punto 3.3 de este documento. Los
pasos que se explicaran a continuacidn seran usando el programa PTGui Pro versién 10.0.11

. . I! Untitled - PTGui Pro registered to John Scott
El prlmer paso para Ia creacion de File Edit View Images Mask ControlPoints Tools Project Help

panoramicas es agregar las fotografias |0 23 B e~ {7 Q& &9 BE (/@

Project Assistant

tomadas al programa. Dar clic en el botdn
1. Load images (Cargar las imagenes)

2. Align images...

3. Create panorama...
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Mostrard un cuadro de dialogo donde se
debera de seleccionar todas las fotografias
para la panoramica.

Dar clic en el botén Open para cargar las
imagenes.

Otra manera de cargar las imagenes es
colocdandose en la pestafia File-New
Project... o ctrl + N y si tenemos un
proyecto existente Open Project... o ctrl +

0.

En la misma pestafia se encuentra la opcién
de guardar, guardar como, proyectos

recientes, etc.

Alineacion de imagenes:

El siguiente paso es alinear las imagenes,
dar clic en el botdn 2. Aling images(Alinear
imagenes)

File Edit _Vie nages _Mask _Control Points _Tools _Project _Hel

B Add images =
T Joya de Ceren » Sala 1 5
Organize = New folder e M @
L3 _MG_0201JPG -MG_0203.)PG _MG_0204.PG _MG_0205JPG o
.MG_0206.PG .MG_0207.0PG MG _0208.0PG MG_0210JPG
= ﬂ E
_MG_02110PG _MG_0212.PG _MG_0213.PG _MG_0214.JPG
Angel
Boku Dake ga In ¥ v
File name: [*_MG_0185JPG" *_MG_0186.JPG" *_MG_0187.

= Untitled * - PTGui Pro registered to Loree Larson
File | Edit View Images Mask Control Paints Tools Project Help

i CreN E*‘Eﬂﬁ » 123|@

Cui-0
s Exposure/ HDR Preview Create Panorama
Recent Projects

|amippaa,

Apply Template >

Import

Save Project Ctrl=S

Save Project As.. Ctrl+ Shift+S
Save as Template.. Ctrl+-Alt+T
Export Project.. Ctrl+Shift-E
Make Default Ctrl+Shift«M
Reset Default Project Settings
ailable)

Exit Cirl+Q

1845 1613

2. Align images...

A e A ed BmyIn O
o] S mages: Mk

1 Load mages

e Enstysng image 13, 1415 30 16 (ot 26
= (e .}., - K
2 e Cancel
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Se abrira una ventana donde se analizaran 0

las imagenes, el proceso de alinear puede

- ox

tardar dependiendo de la cantidad de S TITEE

imagenes y la capacidad del equipo.

* | pejcton g >

Al terminar se podrd ver una vista de la

f— 60 2yl - ove prcaa it mouse bt e wihightbten

panoramica.

Al terminar se abrira otra ventana que es el

Panorama Editor, aqui la panoramica se Contla lcenadoy
n . n de la panor@mica
podra verificar como estd quedando, esta
d | ModeWEdit Projection Tools Help
se encuentra en una ventana aparte de la % [B0 + | -%-mli o ]a-[@oaa
principal y también podemos utilizar otras
Opciones para ver el
de las folografia

herramientas.
recorte amiba y abajo

El programa proporciona la opcion de Optimizar el panorama, es recomendable ejecutarla.

Si la panordmica no se ve bien, tiene

huecos o imagenes sobre puestas, se
deberad hacer el trabajo manualmente vy

(0 [ ISV 9 [T [P B8 BT I v QI Y o e
ool skl 6 [z fas | lxnlala

colocar puntos de control, que son
coincidencias entre 2 fotografias que
ayudaran a que las imdagenes se acoplen
mejor completando la técnica de cocido.
Clic en la pestafia Control Points.

sump | Auto | tink | Conte| sk

g oler w |
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Para esto solo se necesita colocar dos
puntos en el mismo sitio en las dos
imagenes que coinciden y para mejorar la
precision se cuenta con una especie de
lupa que agranda la zona especifica para
buscar concurrencias.

Mask o Mascara sirve para agregar o
eliminar detalles de nuestras imagenes.

Circulo rojo es para marcar la zona que se
desea ocultar en la panoramica.

Circulo verde es para marcar la zona que se
desea mostrar en la panordmica.

(= -

2 BT A ¢» BE

Project Assistant Source Images Mask  Control Points Exposure /HDR Preview Create Panorama

ng points on two overlapping pictures). As a rule of thumb, provide at least three control
ping images. It's easy: simply click on matching points on both images.

Provide control points (ma
paints for each pair of overlap
~ o 1 2 | 3 4 5 6
8 [ 9 |10 |1 [12]13
14| 15| 16| 17| 18| 19| 20

o a1 |2 |3 ]|4]s]|e6
9 | 10| 1| 12|13 7|
15 | 16| 17

18 | 19 | 20

Preview exposure: ] EVO DA

Zoom: Fit

ws [P @t [ W] Index> Leftcoord  Rightcoord Type  Distance
Jump!| Auto|| Liok || Contr.|| Mask] | © (3389,4174) (865,4263) Normal 808144
1 052 2904)  Narmal 134221

2411 2401

Project  Help

"] & [=] o=
L

Circulo rojo permite marcar las zonas que se quieren ocultar en el panorama.

[}
e Circulo verde marcar las zonas que se quieren mostrar en el panorama.
[ ]

anteriores.

Circulo blanco es para remover las marcadas de las zonas cubiertas con los dos circulos
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B MG 0303 Panorama * - PTGui Pro registered to Loree Larson
File Edit View Images Mask Control Points Tools Project Help
Para crear una vista previa dar clic en la DERE eqffad ed B im|@

pestaﬁa Preview Apareceré una Ventana Project Assistant Source Images Mask  Conirol Points Exposure / HDR reate Panorama

Here you can create a low-resolution preview {in JPEG format) of your panorama. Go to the next page to create the final panaran

Al dar clic en el botdn Preview se veran dos

o .z Widtc (1300 | pixels
opciones de selecciébn las cuales

Height: | 426 pixels

dependeran de la calidad de la tarjeta —
gréfica. Open in PTGui Viewer

Open in default application for jpg files

Creacion de la panoramica

Al tener completo el trabajo de Ia
panoramica se procede a el nuestro ultimo
paso, la creacioén. “ _ )

*E| 2T A e BE (18| @

Project Assistant Source Images Mask  Control Points Exposure / HOR Preview Create Pancrama

The stitcher will now build the panarama for you. PTGui can create a layered pancrama (where each source image is
converted into a separate layer in the output file), or blend the result into  single image,

Colocarse en la pestafia Create Panorama, Wg - - ”ﬂ —
en este aparecen las opciones para la retomat PG Gpo) seings | sz oz
Layers: Blended panorama only
dimensiéon o tamafio de la panordmica. Ouputtie: | DAETURSMOoya de Crimgsvuctua] CJuse teot | el | [ Wi | o

Create Panorama Save and send to Batch Stitcher | Stitching on the GPU (GeForce GTX 960M). settings..

Damos clic en Create Panorama vy
esperamos a que se complete el proceso

Se iniciara un proceso final de creacion de
la panordamica, al terminar puede buscar el
resultado en el lugar que se definid para
almacenar la panoramica.
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7.8.CREACION DE RECORRIDOS VIRTUALES
Para la creacién de los recorridos virtuales se usara el programa Kolor Panotour Pro versién 2.3.

Con el programa cargado dar clic en pestaiia Crear para hacer un pequeno ajuste, en nombre del
archivo vamos a digitar un nombre corto del lugar a crear el recorrido, por ejemplo: tazumal.html y si
deseamos cambiamos la ruta de la carpeta en la que se guardara el recorrido.

En esta pantalla busca la opcidn para cambiar la carpeta y el nombre del archivo

Luego de haber modificado la ruta y el nombre procederemos a agregar nuestra primera panordmica.
Nos ubicaremos en la pestafia de Visita y damos clic en el icono de Afiadir panorama

i@ Panotour Pro V2.3.0 64bits - Nuevo proyecto®

Fichero Editar Ver Ayuda

SBE~AG W | Visita|)

4'~‘IusEDTazL Propiedades - Nt

ANADIR NUEVO PANORAMA

Buscamos la ubicacion de las panoramicas y seleccionamos las que contendra nuestro recorrido y
presionamos el botén Open.

@ Afadir imagen

=
4 <« Proye.. > Proyecto Inwest » ~ | & Search Proyecto Invest y-]
Organize ~ Mew folder == -~ m o
P
tazumal (o) Marne Type ™
& _PAG_0152 Pancrama.j JPG Fil
@ OneDrive = - JPg R
|&d] PiramidePrincipalTazumal.jpg JPG Fil
O This PC [&] ProyectoPiramidePrincipal.jpg IPG Fil
I Desktop |&d| sala3MusecTazumal.jpg JPG Fil v
T M it Bl = &>
File name: |Sa|a3MuseaTazumal.jpg v| Imagenes (*.png *.jpg *.jpeg .k ~
( Open ! Cancel

COLOCAR MARCADORES

Archivo de salida

(0= s == ) YU sersnilym \Pictures.

Mombre del archivo:  [lals =5 sty

Al tener varios panoramas se debe conectarlos de una manera ldgica para seguir la secuencia del Tour,
para esto usamos la herramienta Anadir Punto, que estd en la Opcidn Visita
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| visita |

Esto permitird vincular una panoramica con otra de tal manera que cuando el visitante de clic sobre el
Spot podra pasar de una panoramica a otra para realizar el tour virtual.

VINCULANDO PANORAMICAS

Después de colocado el punto se deberd seleccionar la panordmica a la que se quiere acceder

Mostrar parametros

Etiqueta
Parametros de accion
Ir a una panoramica o a un grupo

® un panorama

Vista de destino

® Vista de destino preestablecda Personalice la vista

(S imi

v ]
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CREAR GRUPOS

Para crear grupos en Kolor Panotour debemos seleccionar dos o mds panoramicas.

& Panotour Pro V2.3.0 64bits - Nuevo proyecto™

Fichero Editar fe Ayuda

Ca Il BR o~ O > I

Podemos agregarle nombre al grupo, para esto seleccionamos el grupo y nos aparecerd la opcion de
cambiarle nombre.

@ Paneotour Pro V2.3.0 84bits - Nuevo proyecto™

| visita |

ades - Nombre del grupo

Muevo pr - Nombre del grupo - r:

Editmr Aa mmmme imdarscboss
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AGREGAR MAPA

Para agregar un mapa nos ubicamos en la parte que dice Plano en la pestafia Visita y seleccionamos
una imagen de un mapa o plano del lugar en el que se ha hecho el recorrido que debemos tener ya con
anticipacion.

Color:

Plano

ione una imagen:

Parametros Haga clic para definir una imagen; Shift+clic para restablecerla
067 sH Nombre del arupo

COrientacidn:

Inicio del plano de planta en
o

ditar la zona in

PUNTOS DE UBICACION

Para agregar puntos de ubicacién en un mapa, nos vamos a la parte donde estdn los mapas vy
seleccionamos Afadir punto y lo colocamos en la parte del mapa donde corresponde y configuramos
hacia que panoramica redirigira.
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Afadir punto

Phitio I

(e o Wy

Senben

VISTA MINIATURA

Para tener una vista en miniatura de nuestras panoramicas nos vamos a estilo en la parte derecha
encontramos una Biblioteca de complementos y ahi buscamos Miniaturas y nos aparecen las opciones
de estilo que hay para estas.

o Flr Y g

L L ety ) Estilo)

Afiadir un complemento usando el meni izquierdo

o
editar un estilo de marcador en la esquina izquierda

olor panotour pro
Biblioteca de Complementos

x

Bara de Control

(]

(58] (=] Nlw] JEAD fLEE]
i ¢
& §
i
i

[ =1 |lal] f=] A TY Jeo]
4}
4t
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BARRA DE CONTROL

En esta biblioteca también encontramos una barra de control que sirve para permitirle al usuario
desplazarse entre las panoramicas y aplicar zoom.

RESALTAR IMAGEN

También podemos resaltar una imagen en particular que tenga algo significativo, utilizamos la
herramienta Poligono.

cEBEAAS> R | Estilo |

| Espacia de trabajo trllFoto o cy—— uraci6n por defecto

N =%
o —
- ; a
Barra de control D-pad % acciones
| Estilo de Marcadores

Punto de mapa =
run Basico > Mostrar una imagen
-:"’-Deﬁ:ult Map Spot Style 1 5 Editar los parametros de las acciones
r una imagen

Desplazamiento -
. panordmica o a un grupo
rar una imagen
rar un video
. . Mostrar un video de Internet
Cargar el siguiente panorama
i Cargar panorama anterior
5 Reproducir un sonido
—_——— Reproducir un sonide direccional..,
Heicht IS | FEC RS > Animacién
P Default Video Spot Style 1 4 ¥ Ver control
P Control de la interface

do

Size

e 4 o

CREAR TOUR

Ya teniendo nuestro recorrido listo procedemos a dar clic en la pestafia Crear y nos dirigimos al botdn
Crear ya teniendo las modificaciones realizadas en el inicio.

@ Par

V230 dkits - Muevo proyects. = u

SWE~~Or R | crear

Proyecto: Nuevo proyecto

£ Crear

Nota: Este proceso puede tardar varios minutos dependiendo de la cantidad de panoramicas a procesar
y del equipo mismo.
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7.9.USO DE LA APLICACION ETURISMO

La aplicaciéon desarrollada, integra toda la metodologia antes expuesta. Se presenta en dos modalidades
gue son web y mavil (Android). Si usa la versidn para moviles se le recomienda que use redes WiFi en
lugar de datos moviles ya que el peso de los diferentes recorridos virtuales que posee la aplicacion
demanda mucho tréfico de datos.

La descripcion de las pantallas del aplicativo son las siguientes:

Pantalla de inicio

Esta es la pantalla que contiene todo el
menu principal, dentro de dichas opciones
estan:

1. Recorridos: Muestra en formato de
listado todos los recorridos virtuales
gue estanincluidos en la aplicacién. Por
el momento se tienen:

a. Tazumal
b. CasaBlanca
c. Joyade Cerén

: . ..l S :
d. Catedral de Santa Ana -~ 7 LS ;/7‘/ O
e. Teatro de Santa Ana @

f. Museo Nacional de
Antropologia (MUNA)

g. Suchitoto
h. Palacio Nacional
i. Cihuatan

2. Idioma: Usada para cambiar el idioma

de la interfaz de la aplicacion.

3. Sobre la aplicacion: Contiene
informacién relevante del proyecto y
del equipo de trabajo que realiz6 esta
investigacion.

Recorridos
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Al seleccionar uno de los recorridos del listado
de la pantalla principal, mostrara en una
porcidn de la pantalla el recorrido virtual del
lugar, y las opciones siguientes:

Vista de miniaturas. Representan cada una de
las panoramicas que conformar el recorrido. Al
seleccionar cualquiera de ellas nos mostrara el
lugar en el formato de 3609.

Panel de control. Este servird para
desplazamientos, acercamiento, alejamiento,
activacion de mapas, pantalla completa., etc.
dentro del recorrido. Algunas herramientas
como el uso del Giroscopio se mostraran

Unicamente cuando el aplicativo sea cargado
desde un celular o movil.

Calificacion del sitio. Puntaje en forma de
calificacidon de estrellas para el sitio visitado. Si
al final o en algin momento del recorrido

Todos los derechos reservados ©

desea calificarlo basta con tocar la estrella en
la posicién deseada y esta le asignara una
calificacién que serd promediada con el resto

de puntos que ya poseia de otros usuarios.

Opciones varias. Serviran para obtener datos
del recorrido como informacién general,
ubicacién geografica por medio de Google
Maps*. y cambio de idioma

Georreferencia

14 aplicacidn oficial de confianza que ofrece mapas detallados y precisos de 220 paises los cuales incluyen navegacion
GPS, informacidn sobre el trafico, transporte publico, y otros datos Utiles en tiempo real. Consultado en la red mundial
en https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.maps&hl=es

DISENO Y DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL E-TURISMO CULTURAL APLICANDO TECNOLOGIAS DE

M-LEARNING, GEORREFERENCIA, VISITAS VIRTUALES Y REALIDAD AUMENTADA PARA CREACION DE APLICACIONES MOVILES
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE. DERECHOS RESERVADOS


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.maps&hl=es

Cada uno de los recorridos virtuales que
posee la aplicacion cuenta con su
respectiva georreferencia por medio de la
AP| de Google Maps.

STHe TGy

Al desplegar la opcidon de Ubicacidn, se + Wnformacidn
mostrara un mapa con la ubicacién exacta
del lugar.

Con esta herramienta innovadora se podra
hacer uso de todas las ventajas que ofrece
Google para llegar a un lugar determinado
ya sea por automovil o autobus.

Marcadores internos

Durante los recorridos virtuales se
encontraran con marcas especiales que
serviran para movernos de panordmica en
panoramica (A) o para mostrar una imagen
descriptiva de alguna pieza o informacién
relevante del lugar (B).

7.10. PLAN DE EJECUCION

Para la implementacidn de este proyecto de investigacidn se establecié que se debe buscar un socio
estratégico, de preferencia gubernamental y relacionada con el turismo, como son: El Ministerio de
Economia (MINEC), a través de la Célula Sectorial “Inventa Turismo”, y el Ministerio de turismo (MITUR),
a través de la Corporacién Salvadorefia de Turismo (CORSATUR), en coordinacién con la Camara
Salvadorefia de Turismo (CASATUR).

Al tener establecido la entidad que tomara el proyecto se le especificaran los siguientes requisitos que
debe cumplir el servidor donde se alojara el cddigo fuente y la base de datos del aplicativo:

DISENO Y DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL E-TURISMO CULTURAL APLICANDO TECNOLOGIAS DE

M-LEARNING, GEORREFERENCIA, VISITAS VIRTUALES Y REALIDAD AUMENTADA PARA CREACION DE APLICACIONES MOVILES
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE. DERECHOS RESERVADOS

41



REQUERIMIENTOS DEL SERVIDOR

e Sistema Operativo: Windows o Linux (recomendable)
e Versién de Apache: Apache 2.0

e Versién de PHP: PHP 5.6 o superior

e Versién de MySQL: MySQL 5.1

e Espacio en Disco: 7 GB

Asi mismo se especificard un plan de capacitacidn e induccidn tanto para el montaje en el servidor como
en el mantenimiento del mismo.

PLAN DE CAPACITACIONES

Esta capacitacidn serd con personal exclusivo de la Unidad de Informatica de la entidad de gobierno
seleccionada, en dicha capacitacion se les daran detalles de:

e Montaje y mantenimiento del sistema.
e Generacion de instaladores para plataforma Android con futuras actualizaciones del aplicativo.

e Generacidén de panoramicas y recorridos virtuales para futuros lugares que se requieran adicionar
al aplicativo

GRUPO DE TRABAJO

Los grupos de trabajo que se encargaran de la parte de las capacitaciones estard conformado por
miembros de La Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE y por La Universidad Tecnoldgica de
El Salvador.

PROPUESTAS / RECOMENDACIONES

Finalizada la investigacion, se tienen las siguientes propuestas y recomendaciones que ayudaran al
mejor aprovechamiento de la investigacion:

a. Se propone que este proyecto sea utilizado como instrumento didactico para las escuelas en las
que por falta de recursos no se puedan realizar visitas de campo hacia los centros turisticos
culturales que posee la aplicacién. Con esto se lograra proveer de una herramienta cultural tanto
a los docentes como a los alumnos que quieran instalar la aplicacién en su dispositivo movil o
visitar la url desde un cibercafé.
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b. Alrealizar las visitas hacia centros arqueoldgicos nos encontramos con la dificultad que se carece
de informacion actualizada como mapas o documentos que referencien sobre los bienes
culturales que se posen en el lugar. Se recomienda que se actualice o sea colocado dicho recurso
como parte de los servicios que brindan al publico en general.

c. Se recomienda que se siga explotan el turismo en El Salvador, ya sea cultural o de recreacién
utilizando tecnologias emergentes que vayan con la mano del tiempo en que vivimos, logrando
con esto un mejor apoyo para las personas que viven del comercio turistico y a la economia del
pais en general.

9. CONSIDERACIONES FINALES.

Este proyecto de investigacion, en la busqueda insaciable de disefiar y desarrollar una aplicacién mavil
innovadora para e-turismo que implementara el acceso a informacidn geogréfica, visitas virtuales y
realidad aumentada con el fin de potenciar la industria del turismo en El Salvador, propicio el trabajo
interinstitucional de la Universidad Tecnoldgica de El Salvador y la Escuela Especializada en Ingenieria
ITCA-FEPADE para establecer esfuerzos que se unieran coordinadamente para seleccionar las
herramientas dptimas que cumplieran con el desarrollo del proyecto.

Sin embargo, contrario a lo que podria surgir en el imaginario popular al tratar sobre temas de indole
tecnoldgico, el resultado de esta investigacion sobrepasa la experimentacién fria de la tecnologia para
brindar un aporte real a las comunidades anfitrionas de los sitios incluidos por medio de la generacién
de una nueva dindmica tendiente al incremento de los beneficios que conllevan las practicas del
turismo cultural en cualquiera de sus manifestaciones: museos, sitios arqueoldgicos, monumentos
histdricos y por qué no; en una fase subsiguiente, en la aplicacién de este modelo a nuevas formas de
patrimonio contemporaneo en el pais.

Cuando la tecnologia, que ayuda a cualquier tipo de aprendizaje, no atropella la relacién con las
personas, sino que se vuelve una facilitadora de la produccién de conocimiento como una extensiéon
del cuerpo pedagdgico de las instituciones responsables de transmitir los significados del patrimonio
(Araujo, 2004) se puede afirmar que hemos cumplido moderadamente con los objetivos propuestos y
esperamos que esta herramienta ayude tanto a despertar la inquietud de quienes desconocen las
maravillas de nuestro patrimonio, asi como al mejoramiento significativo de las experiencias quienes
ya lo conocen de manera tradicional.
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11.GLOSARIO
APP

Es una aplicacidn de software que se instala en moviles o tablets para ayudar al usuario en una labor
concreta

eTurismo
Es una estrategia de marketing consolidada para lograr una rapida expansién
Fotografias panoramicas

Es una técnica de la fotografia, en la cual se utilizan equipos especializados que capturan imagenes con
puntos de vista alargados. Se conoce también como fotografia de amplio formato. El término también
se aplica a las fotografias recortadas con aspecto alargado.

GPS
Sistema de Posicionamiento Global, en inglés Global Positioning System.
Inclusion digital

Es la democratizacién del acceso a las tecnologias de la informacion y la comunicacién para permitir la
insercion de todos en la sociedad de la informacidn.
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Metadato

Toda aquella informacién descriptiva sobre el contexto, calidad, condicién o caracteristicas de un
recurso, dato u objeto que tiene la finalidad de facilitar su recuperacidn, autentificacién, evaluacion,
preservacion y/o interoperabilidad.

m-Learning

Se denomina aprendizaje electrénico moévil, en inglés, M-learning, a una metodologia de ensefianza y
aprendizaje valiéndose del uso de pequefios dispositivos moviles, tales como teléfonos moviles, PDA,
tabletas, PocketPC, iPod y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad.

Presentacion (cultural)

Se centra de forma mas especifica en la comunicacidn planificada del contenido interpretativo con
arreglo a la informacién, a la accesibilidad fisica y a la infraestructura interpretativa en sitios
patrimoniales. Se puede transmitir a través de varios medios técnicos que incluyen elementos como
paneles informativos, exposiciones tipo museo, senderos sefializados, multimedia y paginas web.

Podcasts

Emision de radio o de television que un usuario puede descargar de internet mediante una suscripcién
previa y escucharla tanto en una computadora como en un reproductor portatil.

Portal Web

Es un sitio web que ofrece al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de
servicios relacionados a un mismo tema.

Realidad aumentada

Es el término que se usa para definir una visién directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real,
cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta en tiempo
real.

Redes sociales

Pagina web en la que los internautas intercambian informacion personal y contenidos multimedia de
modo que crean una comunidad de amigos virtual e interactiva.

Router

Dispositivo de hardware que permite la interconexion de ordenadores en red

Sitio

Lugar, area, edificio, u otra obra, grupo de edificios, u otras obras en conjunto con todo su contenido y
sus alrededores.

Significado Cultural

Valor estético, histérico, cientifico, social o espiritual para las generaciones pasada, presente y futura.
Los sitios pueden tener un rango de valores para diferentes individuos o grupos.
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SCRUM

Es un marco de trabajo para la gestién y desarrollo de software basada en un proceso iterativo e
incremental utilizado cominmente en entornos basados en el desarrollo agil de software.

Sistemas de informacién geografica

Es una integracidon organizada de hardware, software y datos geograficos disefiados para capturar,
almacenar, manipular, analizar y desplegar en todas sus formas la informacidn geograficamente.

Turismo

Actividad recreativa que consiste en viajar o recorrer un pais o lugar por placer.
Virtual

Que tiene existencia aparente y no real.

Visitas virtuales

Son una forma facil, divertida e interactiva de ver un espacio en todas las direcciones con sélo mover
el ratén, por medio de las "fotografias panoramicas esféricas", que permiten observar el espacio
fotografiado en 3602x1802.
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12.ANEXOS

12.1. ANEXO 1 - PROPUESTA DE PERFIL INFORMATICO - TURISTICO

U;aiversidad ﬂonolo’gioa
de El Salvador

ITCA N7 FEPADE

TECNICOS E INGENIEROS

Proyecto: Modelo de e-turismo cultural aplicando tecnologia m-Learning, georreferencia, visitas
virtuales y realidad aumentada para dispositivos méviles

Propuesta de perfil Informatico - turistico

Ingenieria en sistemas y computacién, Licenciatura en
Estudios informatica, Técnico en Ingenieria de Software, Técnico en

ingenieria de sistemas informaticos.

e Conocimiento de lenguajes de programacion (PHP5, HTMLS,
CSS3, JQuery, JQuery Mobile, JSON y Ajax).

e Desarrollo de aplicaciones moéviles.

e Conocimientos de bases de datos SQL Server y MySQL.

e Instalacidn y configuracion de servidor web (Apache, PHP,
MySQL).

e Deseable con conocimientos bdsicos en programacion para
moviles.

e Conocimiento bdsico de hardware y software de PC, asi
como sistemas operativos Windows, Linux y Redes.

e Conocimiento basico en programas de disefio y edicién de

imdagenes.

Deseable con conocimientos en desarrollo de formatos en

aptitudes requeridas: 2Dy 3D.

e Alto grado de responsabilidad.

e Alto grado de respeto y compromiso institucional.

e Sensible a temas culturales y turisticos.

e Compromiso con los objetivos e imagen de la institucion.

e Pro actividad e iniciativa

e Buena capacidad de reaccidn ante situaciones criticas

e Dirigir y participar en grupos de trabajo multi e
interdisciplinarios.

e Participa en proyectos de investigacion turistica.

e Liderar y formular propuestas de proyectos de desarrollo
turistico de acuerdo a las necesidades del medio.

Conocimientos,
habilidades y o
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http://www.utec.edu.sv/Inicio/Facultades/Informatica-Ciencias-Aplicadas/Tecnico-Ingenieria-Software

12.2. ANEXO 2 - PROPUESTA DE PERFIL COMUNICADOR TURISTICO

mjvamidad zonolo’g:ioa

de El Salvador

ITCA N7 FEPANE

TECNICOS E INGENIEROS

Proyecto: Modelo de e-turismo cultural aplicando tecnologia m-Learning, georreferencia, visitas
virtuales y realidad aumentada para dispositivos mdviles
Propuesta de perfil Comunicador Turistico

Estudios Lic. En Comunicaciones y Lic. En Antropologia

e Comunicarse oralmente de manera fluida y aceptable
explicando y defendiendo puntos de vista acerca de
diferentes tépicos y contextos en el area del turismo.

e Participacion en el disefio de objetos comunicacionales
fotograficos y audiovisuales que busquen la promocién
de instituciones socioculturales.

e Gestor de la cultura y divulgacién de las distintas
expresiones que marcan la historia y recursos de las
ciudades como espacios rentables y conservacién del
patrimonio

e Desarrollo de productos audiovisuales y de todo tipo de
formatos de indole informativo donde se genera la
divulgacion de espacios de caracter turistico.

Conocimientos, e Disponer de habilidades de redaccién y disefio (usar una

habilidades y aptitudes amplia gama de recursos practicos en materia de

requeridas: comunic§cién escritay c!iseﬁo gréficFJ) para la divulgacién
de espacios y conservacion de los mismos.

e Conocimientos para la comunicacion de ideas vy
promocién de establecimientos del drea turistica vy
cultural en general.

e Conocimiento y practica de fotografia natural y cultural.

e Alto grado de responsabilidad.

e Alto grado de respeto y compromiso institucional.

e Sensible a temas culturales y turisticos.

e Compromiso con los objetivos e imagen de la institucion.

e Pro actividad e iniciativa

e Buena capacidad de reaccidn ante situaciones criticas

e Dirigir y participar en grupos de trabajo multi e
interdisciplinarios.

e Participa en proyectos de investigacidn turistica y cultural
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12.3.

ANEXO 3 - MAPA DE UBICACION DE SITIOS TURiISTICOS CULTURALES
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12.4. ANEXO 4 - FICHA TECNICA

Modelo de e-turismo cultural aplicando tecnologia m-Learning,
Titulo de la investigacion | georreferencia, visitas virtuales y realidad aumentada para
dispositivos moéviles

Melissa Regina Campos Solérzano
Ronny Adalberto Cortez Reyes
Elvis Moisés Martinez Pérez
Claudia Ivette Rodriguez de Castro

Equipo de investigacion:

Linea de investigacion: Ciencias Sociales e Ingenieria
Area de conocimiento: Cultura y Tecnologia
Tipo de estudio: Experimental

Recopilacion documental, registro de imagenes, Analisis vy

Técnicas e instrumentos: .. ‘o
programacion informatica.

Muestra o participantes No aplica

Fecha de realizacidn: marzo-Diciembre 2016

Alcance geografico: Zona occidental y central del pais

Disefiar y desarrollar una aplicacion mdvil innovadora para
eTurismo que implemente acceso a informacién geografica, visitas
virtuales y realidad aumentada para potenciar la industria del
turismo en El Salvador

Realizar un estudio de requerimientos para la seleccion de las
herramientas dptimas para el desarrollo del proyecto.

Analizar la dinamica que las instituciones responsables de velar por
el fomento del turismo cultural utilizan actualmente para la
promocién de museos, sitios arqueolégicos y monumentos
nacionales con el fin de establecer alianzas estratégicas para el
adecuado desarrollo del proyecto.

Objetivos: Disefiar un modelo de técnica m-Learning utilizando herramientas
interactivas que permitan mejorar de forma significativa la
experiencia de las visitas a museos, sitios arqueoldgicos y
monumentos nacionales.

Desarrollar el prototipo funcional de la herramienta de software
interactiva para los museos, sitios arqueoldgicos y lugares turisticos
seleccionados.

Realizar las pruebas al modelo informdtico con sus respectivas
revisiones técnicas formales.

Documentar el proyecto desarrollado con el fin de poderlo
implementar en cualquier museo, sitio arqueoldgico y lugar turistico
de El Salvador.

ITCA-FEPADE: $14,974.96

Presupuesto: UTEC: $21,101.99 Total: $ 36,076.95
Beneficiarios Industria de turismo

(Grupos de interés del | Turistas

estudio) Comunidad local
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12.5. ANEXO 5 - RESUMEN DE CURRICULOS DE INVESTIGADORES PARTICIPANTES

Ing. Elvis Moises Martinez Pérez, Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE,
emmartinez@itca.edu.sv

Licda. Melissa Regina Campos Solérzano, Universidad Tecnoldgica de El Salvador,
melissa.campos@utec.edu.sv

Inga. Claudia Ivette Rodriguez de Castro, Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE,
ivette.rodriguez@itca.edu.sv

Ing. Ronny Adalberto Cortez Reyes, Universidad Tecnoldgica de El Salvador, Ronny.cortez@utec.edu.sv

Licda. Rosa Vania Chicas Molina, Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE,
rosa.chicas@itca.edu.sv

Lic. Jaime Giovanni Turcios Dubdn, Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE,
Jaime.turcios@itca.edu.sv

Esta investigacion fue subvencionada por la Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE vy la
Universidad Tecnolégica de El Salvador. Las solicitudes de informacién, separatas y otros documentos
relativos a este estudio pueden hacerse a la direccion postal:

Universidad Tecnoldgica de El Salvador, Edificio Dr. José Adolfo Araujo Romagoza, Vicerrectoria de
Investigacion, Direccidn de Investigaciones calle Arce y 19 avenida Sur, N2 1045, o al correo electrénico
melissa.campos@utec.edu.sv

Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, Edificio “E”, Segunda planta, Direccion de Investigacion
y Proyeccién Social, Km 11.5 carretera a Santa Tecla

San Salvador, 2017
Derechos Reservados
© Copyright
Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE

Universidad Tecnoldgica de El Salvador
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Melissa Regina Campos Soldérzano es Licenciada en Antropologia graduada con honores por la
Universidad Tecnolégica de El Salvador, UTEC; posteriormente fue beneficiada con una beca de
reciprocidad otorgada por el Gobierno de Colombia, a donde viajé para cursar el master en Patrimonio
Cultural y Territorio, énfasis Conservacion, en la Pontificia Universidad Javeriana de Bogota. Su
experiencia laboral inicié en el dmbito museistico donde adquirié 15 afios de experiencia en conservacion
y restauracién de bienes culturales muebles, ha sido curadora del Museo Universitario de Antropologia,
MUA-UTECy actualmente se desempefia como Investigadora a tiempo completo y catedratica de la UTEC.

Su interés por la difusidon de la cultura y conservacidn del patrimonio la han llevado a trabajar como
Presidenta del Consejo Internacional de Museos para El Salvador, ICOM-EI Salvador, y ha participado en
diversos encuentros internacionales entre los que se encuentran el seminario taller Museums Today:
From Collecting to Marketing en la ciudad de Arusha, Tanzania; como conferencista en el Primer
Seminario Internacional de Patrimonio Cultural Universitario, realizado en la Universidad de La Habana,
Cuba y como ponente en la 242 Conferencia General del Consejo Internacional de Museos en la ciudad
de Mildn, Italia. Entre sus publicaciones mas recientes se encuentran Universidad Tecnolégica de El
Salvador. Un caso de valoracidn patrimonial en el centro histérico de San Salvador y El potencial de los
museos en la conservaciéon del patrimonio cultural.

Ronny Alberto Cortez Reyes es Ingeniero en Sistemas y Computacién graduado por la Universidad
Tecnoldgica de El Salvador. Debido a su alta calificacidon en el Coeficiente de Unidades de Merito con la
que termind su pregrado, obtuvo una beca con el programa Erasmus Student Exchange Program para
estudiar en Mondragon Unibertsitatea en el Pais Vasco para trabajar en el proyecto Comparison of
classification solutions in the field of technology watch for automatic content categorization” cuyo
objetivo era identificar y analizar alternativas que proporcionan las tecnologias de inteligencia artificial y
lenguaje natural para la clasificacion o categorizacion de contenido en formato de texto en el campo de
la vigilancia tecnoldgica, para el cual cursé materias relacionadas al tema de Inteligencias Artificiales
orientadas a la mineria de datos, procesamiento, clasificacion y agrupacién de informacién. Inicialmente
fue contratado como Agente de soporte técnico con asistencia en inglés en Sykes y luego desempeifié
como supervisor temporal y de preparacidn de nuevo personal, lo cual le permitio el desarrollo del idioma
inglés, habilidades de ensefianza, liderazgo y manejo de grupos variados. Actualmente, trabaja a tiempo
completo para la Direccion de Investigaciones y es asistente de docente en la Facultad de Ciencias
Aplicadas de la UTEC, mientras se desarrollaba esta investigacion cursaba el Master Universitario Oficial
en Ciencia de Datos e Ingenieria de Computadores” en la Universidad de Granada con “Especialidad en
Ciencia de Datos y Tecnologias Inteligentes.” gracias al programa de becas Eureka SD.

Claudia Ivette Rodriguez de Castro, Graduada de Ingeniera en Ciencias de la Computaciéon de la
Universidad Politécnica de El Salvador, ha trabajado en diversas areas informaticas desempeiidandose
como programadora, analista de sistemas y Administradora de base de datos (DBA), su inquietud por el
conocimiento la llevd a que incursionara en la docencia donde cuenta con mas de 12 afios de experiencia
a nivel superior, activa trabajadora del conocimiento a escrito articulos tecnolédgicos uno de los cuales la
llevo a ser ponente en la Trigésima Quinta Convencidn de Centroamérica y Panama del IEEE, CONCAPAN
XXXV, Honduras 2015, también ha participado como ponente en el Congreso de Ciencia y Tecnologia
desarrollados en Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE en los afios 2016 y 2017.
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Actualmente se desempefia como docente de la Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, en la
Escuela de Ingenieria de Computacién donde combina sus actividades académicas con la investigacion.
En actualizacidn constante posee certificaciones internaciones como IT Esencials Hardware y Software y
MTA Base de Datos ambos de Microsoft Inc, con INSAFORP en el drea de Programacién Avanzada,
Profesional SCRUM vy tiene un postgrado en Docencia Universitaria. También es docente de varias
Universidades impartiendo materias del drea de Informatica.

Elvis Moises Martinez Pérez, es ingeniero de Sistemas Informaticos graduado de la Universidad de El
Salvador, ha trabajado en areas de Consultoria, Analista programador de sistemas y Mantenimiento de
Hardware y Software. Debido a su alto espiritu de servicio tiene mds de 15 afios de docencia a nivel de
parvularia, basica, educacién media y superior. Ha desempefiado funciones de coordinador del area de
informdtica en instituciones académicas. Actualmente trabaja como Docente investigador en la Escuela
Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, en la Escuela de Computacion. Posee un postgrado en Gestidn
de Ciencia, tecnologia e innovacién para Agentes publicos, certificacion MTA para bases de datos
Microsoft y una certificacion de instructor para INSAFORP.

12.6. ANEXO 6 - AGRADECIMIENTOS

A la Secretaria de Cultura, por brindarnos los permisos para el acceso privilegiado a los sitios por medio
de su Direccién Nacional de Patrimonio Cultural y Nacional.

A la Corporacién Salvadoreia de Turismo, CORSATUR, por brindarnos orientacidn en la identificacién del
patrimonio cultural de Suchitoto y ser nuestra sede temporal de operaciones.

A la Policia de Turismo, por acompafiarnos en esta aventura siempre que fue necesario.

Al Centro Cultural Salvadorefio Americano por abrirnos las puertas del patrimonio bajo su custodia.
Al Centro Arte para la Paz, por abrir sus puertas y compartir sus expresiones con nuestro proyecto.
A los funcionarios publicos que nos recibieron y atendieron en cada sitio estudiado.

A los estudiantes, que hicieron este proyecto posible con su entusiasmo y ardua dedicacién a la ejecucién
de esta aplicacidn y se volvieron miembros claves de este equipo.

A la Direccién y departamento de Comunicaciones del Museo Nacional de Antropologia por todas las
facilidades y trato que nos brindaron.

Ala Secretaria de Cultura, por concedernos los permisos especiales para ingresar a los sitios arqueoldgicos
por medio de su Direccion Nacional de Patrimonio Cultural y Nacional.

A todos los alumnos de la carrera de Técnico en Ingenieria de Sistemas Informaticos de la Escuela de
Computacién de Santa Tecla que se vieron involucrados en el proyecto por su ardua labor.

Alos alumnos de la carrera de Técnico en Gestidn del Patrimonio Cultural de la regional de Santa Ana por
su apoyo en la toma de fotografias y recopilacién de informacién, quienes fueron piezas claves para todo
el proyecto.

A las autoridades de la Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE por su apoyo y comprension.
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IDENTIDAD INSTITUCIONAL

ITCA N7 FEPANE

TECNICOS E INGENIEROS

VISION

Ser una institucion educativa lider en educacion tecnoldgica a nivel
nacional y regional, comprometida con la calidad, la empresarialidad
vy la pertinencia de nuestra oferta educativa.

MISION

Formar profesionales integrales y competentes en dreas tecnoldgicas
que tengan demanda y oportunidad en el mercado local, regional y
mundial, tanto como trabajadores y como empresarios.

VALORES

EXCELENCIA: Nuestro diario quehacer esta fundamentado en hacer
bien las cosas desde la primera vez.

INTEGRIDAD: Actuamos congruentemente con los principios de la
verdad en todas las acciones que realizamos.

ESPIRITUALIDAD: Desarrollamos todas nuestras actividades en la
filosofia de servicio, alegria, compromiso, confianza y respeto mutuo.

COOPERACION: Actuamos basados en el buen trabajo en equipo,
la buena disposicion a ayudar a todas las personas.

COMUNICACION: Respetamos las diferentes ideologias y opiniones,
manteniendo y propiciando un acercamiento con todo el personal.



La Escuela Especializada en Ingenieria
ITCA - FEPADE, fundada en 1969, es una
institucion estatal con administracion
privada, conformada actualmente por 5
campus: Sede Central Santa Tecla y
cuatro centros regionales ubicados en
Santa Ana, San Miguel, Zacatecoluca y
La Unién.

CENTRO REGIONAL
SANTA ANA

Final 10a. Av. Sur,

Finca Procavia

Tels. (503) 2440-4348

y (503) 2440-2007
Tel./Fax. (503) 2440-3183

CENTRO REGIONAL
SAN MIGUEL

Km. 140, Carretera a
Santa Rosa de Lima.
Tels. (503) 2669-2292
y (503) 2669-2298
Fax. (503) 2669-0061

www.itca.edu.sv

Q

Q

SEDE CENTRAL
SANTA TECLA

Km. 11.5 Carretera a Santa
Tecla, La Libertad.

Tel. (503) 2132-7400

Fax. (503) 2132-7599

CENTRO REGIONAL
MEGATEC ZACATECOLUCA

Km. 64 1/2, desvio Hacienda
El Nilo, sobre autopista a
Zacatecoluca y Usulutan.
Tels. (503) 2334-0763

y (503) 2334-0768

CENTRO REGIONAL
MEGATEC LA UNION

Calle Santa Maria, Col. Belén,
atras del Instituto Nacional
de La Union.

Tel. (503) 2668-4700
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