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PROBLEMA:

• LO QUE SE ESTA EXPLOTANDO.

• LO QUE SE PUEDE EXPLOTAR



Objetivo General

Desarrollar una solución tecnológica para la ciudad de
Bucaramanga en la cual el usuario tenga una experiencia de
playable city empleando gamificación, realidad aumentada y
tecnologías de IoT con el fin de incentivar el turismo local.



Objetivos 
específicos

Identificar proyectos 
existentes 

relacionados con 
palyable cities y 

Realidad Aumentada 

Seleccionar los 
elementos 

geográficos, 
narrativos y 

tecnológicos que se 
van a incluir en el 

desarrollo.

Diseñar el mapa de la 
implementación de la 
playable city con sus 

respectivas 
actividades.

Realizar el diseño de 
la interfaz gráfica de la 

aplicación móvil con 
la que interactúa el 

usuario.

Desarrollar el 
aplicativo móvil y los 

dispositivos 
interactivos 

implementando los 
diseños y las 
tecnologías 

seleccionadas.

Realizar pruebas 
funcionales y de 

usuario.



Estado del arte



Marco teórico

•Playable city

•Gamificación



Resultados Obtenidos



Objetivo específico 2: Seleccionar los elementos 
geográficos, narrativos y tecnológicos que se van a 
incluir en el desarrollo.



Objetivo específico 3:Diseñar el mapa de 
la implementación de la playable city 
con sus respectivas actividades.



• Objetivo específico 4: Realizar 
el diseño de la interfaz gráfica 
de la aplicación móvil con la 
que interactúa el usuario.







• Objetivo específico 5:Desarrollar el aplicativo móvil y los dispositivos 
interactivos implementando los diseños y las tecnologías 
seleccionadas.

Diseños







• Objetivo específico 6: Realizar pruebas funcionales y de usuario.











Conclusiones

La características obtenidas del análisis de las aplicaciones 
existentes y las propias cumplen con el objetivo de brindar una 
experiencia turística completa, en base a los resultados de las 
pruebas realizadas.

En base a la revisión de la literatura y las pruebas realizadas, se 
observó que la implementación tanto de actividades jugables 
como de realidad aumentada y gamificación en el contexto 
turístico puede mejorar la calidad del turismo e incentivar al 
turista a recorrer los lugares de manera didáctica.



Conclusiones

La aplicación es bien aceptada por los usuarios y las características que se 
presentan tanto en la parte de guía turística como en la Playable 
contribuyen a la implementación de un turismo diferente el cual incentiva 
el interés de las personas en conocer la región. 

Basado en el estado del arte y las pruebas realizadas durante el desarrollo 
se optó por realizar dos aplicativos, uno puramente Android el cual es el 
encargado de ofrecerle al usuario todo lo relacionado a la guía turística y 
un segundo aplicativo para la sección de realidad aumentada hecho en 
Unity, ya que la integración de un módulo de Unity en Android genera 
conflicto en la compatibilidad entre ambientes.



Prueba de Funcionamiento
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