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Resumen

La Realidad Virtual (RV) es una de las aplicacionés mecientes del campo de las Tecnologias de danation y
puede desempefiar muchos papeles destacados demarindustria del turismo. Sin embargo, a pesdasi@umerosas
aplicaciones potenciales, su uso real es ain mitatio. En esta comunicacion se examinan las apicas tedricas y
practicas de la RV en el turismo en general, perdaetomercializacion de la experiencia turisticapamticular. Se
presenta un caso de estudio en el que se combiiséintad tecnologias disponibles en el mercado apratio
relativamente bajo para disefiar una experienci@dusa. Asi pues, se han integrado 6 cadmaras Go&hm éh un
soporte adecuado para poder generar un video BR@fiante un desarrollo propio, el video 360° emypctado en el
interior de una esfera, donde se ubica una canmwalcuya orientacion es sincronizada con el miemto de las gafas
de Realidad Virtual (Oculus Rift). Esta solucion piéenal usuario mover libremente la cabeza y explelaideo desde
cualquier punto de vista, con una experiencia deision dificilmente igualable. La primera expetiarpropuesta se ha
llevado a cabo en la Cabalgata de Reyes Magos dg,A&canés antigua del mundo y con mayor repercusiédiatica.
Se han capturado videos 360° de los momentos retecddos de este evento como, por ejemplo, laswdeaidos pajes
reales a los balcones de la ciudad, para entregaedalos a los nifios. Esta experiencia de RV edtisponible en el
stand de Alcoy en la Feria Internacional del Tudshe 2014 (FITUR) donde fue utilizada como reclambligitario. La
solucion propuesta permite elaborar experienciaR\dele gran calidad y reproducirlas a un costdivalaente bajo, lo
que hard posible un uso cada vez mas generalizadsstds tecnologias. En un futuro proximo se iatégr nuevos
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componentes y software propio que, también porastecmoderado, mejoraran aun mas las experienei&/dque se
puede utilizar para promocionar los eventos y legauristicos nacionales.
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1. Introduccién

Los avances tecnoldgicos producen habitualmentadtop directos y duraderos en la industria tuestic
En la Ultima década, los avances en Tecnologiak daformacion y la Comunicacion (TICs) han ido
transformando el turismo de muchas maneras, desdbias en la demanda a otras mejoras en la getion
los destinos turisticos. Ejemplos destacados sérgade Internet o el uso denartphonesMuchos turistas y
empresas han adoptado estas tecnologias como uo pe@ el intercambio de informacion o para la
realizacion de intercambios comerciales (Wang .e2812; Hannam et al., 2014). Sin embargo, eseetéd
gue muchos avances de las TICs no surgen Unicapargesu aplicacion en el sector turistico, pade los
investigadores y los profesionales en turismo poueaeser plenamente conscientes de todas las rdegga
por lo tanto, no estar preparados para adoptaagtarse a las nuevas tecnologias (Guttentag, 2010).

Dentro de las TICs, la Realidad Virtual (RV) esanea con un gran potencial y que hoy en dia yailssau
en diversas aplicaciones, como videojuegos, admieude precision, aprendizaje, arqueologia y témien
SIG (Lin et al. 2008; Haffner et al. 2013; Picinaf al., 2014). Del mismo modo, y mas concretament el
sector turistico, las aplicaciones de RV son nusssog/ sus implicaciones podrian ser muy signifieati
Entre otras posibilidades, podria utilizarse RVtareas de planeamiento y gestion de destinositodst
marketing, entretenimiento, educacion o acces#ulid conservacion del patrimonio (Balogun et &)1@
Guttentag et al., 2010).

A pesar de todas estas posibilidades, en la Uliétada se produjo una recesion en la investigatgon
entornos de RV. La razén principal fue simplemesntalto costo (Pastorelli & Herrmann, 2013). Losipgs
necesarios para realizar investigaciones avanzawd®V pueden llegar a unos costes de varios cielgos
miles de Euros, lo que no seria sostenible paraesap e institutos de investigacion pequefios yanedi
Sin embargo, recientemente han aparecido proputstaslégicas, como Oculus Rifique podrian evitar
este problema.

Las experiencias de RV aplicadas al turismo podréarticionar la percepcion y opiniones de los tasis
No obstante, esta cuestion no estara suficientenesttidiada hasta que se elaboren nuevas expasignse
evallen las nuevas propuestas tecnoldgicas. Ernsestilo, el objetivo principal de esta comunicacss
presentar una experiencia virtual, que utiliza cormbinacion de nuevas tecnologias a un precio dseqy
discutir su adecuacioén para ser utilizadas en chagpde marketing turistico.

2. Materiales, métodos y desarrollo

En esta comunicaciéon se presenta una experiencRVdmmersiva y a un precio lo bastante asequible
como para ser utilizada en diversas aplicacionesedtor turistico. Esta experiencia consiste egrddacion

" http://www.abc.es/tecnologia/informatica-hardwaed/40331/realidad-virtual-hace-tangible-2014033 80@n!
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y el montaje de un video 360°, con sonido envobiedé la tradicional Cabalgata de los Reyes Magos d
Alcoy. A continuacién, se prepara el video paraypotarlo dentro de una pantalla esférica, que psgeda
visualizado con las Oculus Rift. Finalmente, seomg un caso de estudio en el que se presentd una
experiencia RV inmersiva para los asistentes a&t@Hnternacional del Turismo (FITUR) que tuvodugn
Madrid, del 22 al 26 de enero de 2014.

2.1.Creacion de un video 360°

El primer paso necesario dentro de la metodologdayesta consiste en la grabacion de un video 360°.
Esto se podria conseguir utilizando distintos eamlip software asequibles. Por ejemplo, la Geonaéte
(399€) o Bublcam (253€) son dispositivos econdémipas permiten la grabacion de videos 360° comthsti
caracteristicas. Sin embargo, estos dispositiergti limitaciones que se pueden superar con laiérede
un soporte propio, que se pueda configurar a vatugtrealizar tareas de mantenimiento con libeifaxt.
esta razén, se tomo la decision de montar seisre&n@oPro Hero 3 (2100 € en total) en un sopayerdiy
estable, que permitiese trabajar en distintas camis (p. ej. montandolo en una pértiga para grabsde
una posicion elevada). En un primer momento se@enscrear un soporte propio mediante una impresora
3D RapmanV3. Esta opcion hubiese proporcionado rmmagor flexibilidad, con la posibilidad de probar
distintas configuraciones de las seis camaras.e8ibargo, tras realizar los primeros ensayos, s® pud
comprobar que el ABS (el material sobre el quarg®ime en 3D), no proporcionaba la estabilidad sada
y hacia mas compleja la fusion de los seis videaglmente, se optdé por montar las seis camaramen
soporte H3PROG (ver Fig. 1b), con un precio deE550

Una vez grabados los seis videos de manera sirealtégse utiliza el software Autopano para poder
fusionarlos. Primero se realiza el proceso de itagain, clasificacién y renombrado de ficheros para en
carpetas los 6 fragmentos de cada toma de vidbpads

Una vez los tenemos clasificados, los vamos impddan el software de 6 en 6, y procedemos a éa fas
de sincronizacion, necesaria, puesto que el dispam®s instantaneo cuando se empieza a grabawvichatg
por lo que cada camara tiene un desfase que hagdificar, pudiendo alcanzar hasta los dos seggurigste
proceso de sincronizacién es realizado por el soéiwnediante el andlisis del sonido captado poa cad
camara.

En cuanto ya tenemos los 6 videos sincronizadad #empo, se pasa al proceso de union, que sigaeal
mediante el andlisis geométrico de los 6 ficheuesitie, realizando la deteccion de zonas comunesmes
en las juntas de cada par de camaras.

Finalmente, una vez tenemos listo el panorama fl¥ereia, que se ha realizado sobre uno de los
fotogramas a modo de previsualizacién, pasamosoakpo de renderizado, donde se va a obtener go Uni
fichero de salida en formato video cuya resolupidade alcanzar la Ultra Alta Definicion (UHD) o 4K.
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Fig. 1. Grabacion de videos 360°; (a) Camaras GHEro 3; (b) Soporte H3PROG6; (c) Camaras montadas soporte.
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Fig. 2. Ejemplo de fusion de los seis videos casoétivare Autopano. Cada uno de los origenes ¢aaek con un color distinto.

2.2.0culus Rift

Las Oculus Rift son unas nuevas gafas de RealidddaV/(RV) que permiten a los usuarios disfrutar d
una experiencia virtual, muy inmersiva, dentro a&jsegos favoritos o mundos virtuales, todo ellm&oste
moderado (300€). Este dispositivo crea una visgiareoscépica con una excelente profundidad, @asc
paralaje (imagenes Unicas y paralelas para cadacogando una experiencia 3D muy natural y confuda
Fig. 3).

Fig. 3. Ejemplo de un par estereoscépico que sepra dentro de las Oculus Rift.
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La tecnologia de seguimiento personalizado de tagud ofrece una latencia ultrabaja en el seguitmien
de la cabeza en un entorno 360°. Esta baja latescidave para la mejora de la experiencia virtaalotras
palabras, cada movimiento de la cabeza, por sutl éste sea, se sincroniza a la perfeccién con la
visualizacion del mundo virtual. Ademas, el bajes@elel dispositivo (379g) también ayuda a mejoaar |
experiencia.

Una de las cuestiones mas interesantes de estesitiep es que dispone de un Kit de Desarrollo de
Software (SDK), que integra herramientas para aadello de entornos virtuales en algunas de las
plataformas de desarrollo mas conocidas (UnrealeDpment Kit, Unreal Engine 4 o Unity 4). Estas
plataformas se utilizan mayormente para el dedard# videojuegos, pero también pueden utilizamse p
otras finalidades. Por ejemplo, a través de compotéd.coni se puede leer que NRMA Insurance, una
compafiia de seguros, esta utilizando las gafasu®drlift para que los usuarios puedan experimentar
accidentes de trafico en primera persona y queeasi mas conscientes de las consecuencias. Ehteale
la experiencia podria ayudar a que los conducs®as mas prudentes (ver Fig. 4). Del mismo modonyo
se ha indicado en la introduccién, esta combinadértecnologias podria utilizarse en distintos stipe
aplicaciones en el sector turistico, pero no seocarda su potencial de impacto hasta que se ddsarrol
nuevas experiencias como la sefialada en computdrean

Fig. 4. Uso de las Oculus Rift en una campafia deienciacion ciudadana para los conductores.

T http:/Awww.computerworld.com.au/article/540645/losu rift_shows_virtual_reality_car_crashes/



Tormo et al. 2014/ Potencial actual de las tecn@sgle Realidad Virtual en Turismo: propuesta, cds@studio y... 991
2.3.Desarrollo sobre Unity 3D

El entorno virtual creado para esta experiencidaseonstruido utilizando Unity 3D, que es un motor
gréfico creado por Unity Technologies. Unity es nutilizado para disefiar juegos sobre una gran dadiele
plataformas (Navegadores Web, Windows, OS X, Linklkpx 360, PlayStation, Wii, iPhone, Android,
Windows Phone, entre otras plataformas).

Las Oculus Rift vienen acompafiadas con un plugieaficamente disefiado para Unity 3D, que permite
su uso basicamente a través de la utilizacion deaamara especial. En el contexto del proyectdjase
utilizado una esfera en 3D donde se mapea el gdprerado en el proceso anterior. Ubicando la caeras
centro de la esfera, se genera una escena 3D gnduiei permite ver la proyeccion de video y tradias
movimientos de cabeza en cambios de angulos déntara en la escena, consiguiendo con ello el efecto
deseado en el usuario.

2.4.Caso de estudio

La metodologia propuesta ha sido aplicada en thstinasos de estudio, relacionados con el potencial
turistico de Alcoy (Cabalgata de Reyes, FiestasMigos y Cristianos, entre otras). De todas estas
experiencias, la que ha obtenido una mayor repércim sido la de la tradicional Cabalgata de legd?
Magos de Alcoy. Esta cabalgata tiene lugar al aeoehdel dia 5 de enero. Su celebracién se haadalide
forma continuada desde 1885, por lo que es, siarlagdudas, una de las Cabalgatas de Reyes Magos ma
antiguas de cuantas se celebran en Espafia y, gruositile, en el mundo. En noviembre de 2001, la Gatzal
de Reyes Magos de Alcoy mereci6 la declaraciénieglgad-de Interés Turistico Nacional.

El pasado 5 de enero se realiz6 el seguimientosleventos mas importantes de la Cabalgata. Dusante
horas, tres técnicos de la empresa Publiagscdilizaron un soporte (con seis camaras) y filmata
Cabalgata, la representacién del Belén y el tradadiacto de entrega de regalos por parte de Jes peales.
Una vez en el laboratorio, se llevd a cabo el moake fusién de los seis videos y su tratamientolaity
3D para que estos fuesen proyectables en las ORiftugste proceso tuvo una duracion de 10:00)qrara
obtener varios fragmentos de video 360° con unacitum total de 01:00 hora.

* http://www.publiaescala.com
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Fig. 5. Distintos momentos del trabajo de grabadéta cabalgata de Alcoy en 360°.

Esta experiencia fue expuesta por primera vez etaald de Alcoy, dentro de la Feria Internacioral d
Turismo (FITUR), que tuvo lugar en Madrid, del 226 de enero de 2014. Varios centenares de persena
probaron las Oculus Rift para poder experimentarChbalgata y otras demostraciones inmersivas
desarrolladas por Publiaescala. En la Fig. 6 sedgpuer al Excmo. Alcalde de Alcoy probando la
demostracion. Tanto él como los demas asistentegfastaron que la experiencia habia sido satisfiacto
que al cabo de unos pocos minutos resultaba retdrimenersiva.
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Fig. 6. Stand de Alcoi en FITUR, con el Excmo. Adeade Alcoy, D. Antonio Francés Pérez, probandexfgeriencia de la cabalgata en
360°.

3. Conclusiones y trabajo futuro

La tecnologia de Realidad Virtual es mas aseqtitjeen dia, gracias al abaratamiento de los digposi
y a la aparicion en el mercado de nuevas solucidreroldgicas. La propuesta realizada en esta
comunicacion no hubiese sido posible sin las OcuRif§ y su apuesta por una RV econdmica.
Conjuntamente, las camaras GoPro, los distintomezieos de soporte, las Oculus Rift y las licendas
software necesarias, alcanzan un coste de unos€2&H&3contando la mano de obra y la formacion
necesarias. Evidentemente, esta cifra es muy amnfarla de los dispositivos mencionados en la dhicaion
(Pastorelli et al., 2013), lo que permitird enpodximos afios una mayor investigacion sobre expeeas RV
aplicadas al sector turistico.

Esta tecnologia permite el uso de otros dispositd@interaccion para permitir aumentar la inmersiél
usuario en el entorno. Es el caso de los disposititinect de Microsoft y Leap Motion, con los queuna
futura version se pretende captar el movimientdademanos de los usuarios y que estos se trad@rtan
acciones a llevar a cabo.

El caso de estudio expuesto ha permitido valomctstes y las necesidades de preparar una exparien
RV que podria ser de utilidad en tareas de makétiristico. La respuesta de los usuarios ha iddipa, lo
gue hace que resulte interesante continuar corejaranestas aplicaciones. Como consecuencia deettmjo
en futuras experiencias se pretende realizar etasuaslos usuarios, que nos permitan conocer |(Dscass
mejorables de esta solucion y también compararatras alternativas.
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