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El siguiente trabajo muestra la aplicacién de un modelo conceptual de
experiencias turisticas inmersivas en patrimonio, a la oferta denominada ruta
“Qhapaq Nan Huella en el Desierto” ubicada en la regién de Atacama, Chile. El
territorio, el patrimonio tangible e intangible, las comunidades indigenas y la
historia son puestos en valor, y el modelo evaluado se escogi6 por los
elementos y enfoques que presenta en su estructura, donde destaca el utilizar
no solo informacién cientifica o validada formalmente, sino ademas aspectos
interpretativos propios de una comunidad local. Los resultados muestran que
los cuatro componentes de dicho modelo son adecuados y conducentes a
potenciar las experiencias turisticas relacionadas con el disfrute del
patrimonio y la conservacion, por lo que podria servir como una metodologia
de apoyo para la creacién de nuevas ofertas relacionadas con el patrimonio y
las tecnologias en turismo.
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The following work shows the application of a conceptual model of immersive
tourism experiences in heritage, to the "Qhapaq Nan Huella en el Desierto"
route located in the Atacama region, Chile. The territory, tangible and
intangible heritage, indigenous communities and history are valued, and the
evaluated model was chosen for the elements and approaches it presents in its
structure, where it stands out to use not only scientific or formally validated
information, but also interpretive aspects typical of a local community. The
results show that the four components of this model are adequate and
conducive to enhancing tourism experiences related to the enjoyment of
heritage and conservation, so it could serve as a support methodology for the
creation of new heritage-related offers and technologies in tourism.
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1. INTRODUCCION

El turismo y su relacién con el patrimonio es una tematica importante para el desarrollo de
los territorios, y toma mayor relevancia cuando una gran parte de los atractivos que
conforman la oferta turistica se relaciona con los recursos patrimoniales tangibles e
intangibles de los habitantes locales que conviven con su entorno y generan relaciones
sociales y formas de vida (Velasquez, 2001). Este estudio tiene por objetivo tomar el modelo
conceptual presentado por Bec et al. (2019) que propone el desarrollo de experiencias
turisticas ligadas al patrimonio utilizando tecnologias inmersivas, para aplicarlo a la oferta
turistica denominada Ruta Qhapaq Nan Huella en el Desierto que se ubica en la regién de
Atacama y que abarca la mayor parte del Desierto de Atacama en el norte de Chile. El
desarrollo de esta oferta forma parte de un proyecto ejecutado por un equipo de académicos
y profesionales de la Universidad de Valparaiso, con el financiamiento del Gobierno regional
de Atacama, en la linea de fondos para la competitividad regional. En esta aplicacién se
pretende evaluar la efectividad de los componentes del modelo en una oferta real, para
poder definir si éste podria ser adecuado como una metodologia de trabajo para ofertas de
estas caracteristicas.

La oferta corresponde a un producto territorial desarrollado durante los afios 2017 y 2019
como parte de un proyecto financiado por el Gobierno Regional de Atacama que buscaba
crear una nueva oferta para beneficiar a los guias locales, entregandoles herramientas que
mejoraran su competitividad. La ruta presenta cuatro circuitos turisticos vinculados al
Qhapaqg-Nan, denominado patrimonio de la humanidad por UNESCO por ser un legado
cultural del imperio inca que habitd entre Colombia, Ecuador, Perd, Argentina y Chile. El
Qhapaqg-Nan, o camino principal en quechua (conjunto de lenguas del imperio incaico), es
un conjunto de caminos o senderos que recorren diversos lugares geograficos (Gonzalez,
2017) y reune interacciones sociales con las comunidades que habitaron los distintos
territorios por donde pasaba.
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Figura 1. Mapa de ubicacién de la Ruta Qhapaq fian Huella en el Desierto. Fuente: Google Earth (2021).

El mapa de la figura 1 sefiala la ubicacion geografica de la oferta turistica Huella en el
Desierto, la cual permite la interaccién del visitante con sitios arqueoldgicos, atractivos
naturales del desierto y sus paisajes, y las comunidades indigenas que aun permanecen en
los territorios que recorre la ruta, ademas de un conjunto de informaciones y datos
histéricos de caracter cultural. Para la ejecucion de los circuitos se utiliza una aplicacién
movil con tecnologias de realidad aumentada, videos con modelado en 3D,
georreferenciacion con uso de GPS, ademas de otros recursos informaticos disponibles para
que el turista tenga una experiencia de alto valor y a su vez el guia pueda mejorar su trabajo
con el apoyo de la tecnologia.

La creacién de la ruta implicé un trabajo amplio con diferentes actores turisticos, con las
comunidades indigenas y con otros actores territoriales, aplicando tecnologias nuevas para
el turismo de la regiéon de Atacama. Para su desarrollo se trabajo desde distintas areas del
conocimiento vinculadas a las tematicas del territorio, abordando aspectos técnicos y
sociales que permitieran cumplir con el objetivo propuesto.
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2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este estudio se realiza un andlisis comparativo entre los resultados
obtenidos en el proceso de creacion de la oferta turistica Huella en el Desierto, y los
componentes que presenta el modelo conceptual de Bec et al. (2019) para construccion de
experiencias turisticas y conservacién del patrimonio, basado en el uso de tecnologias
inmersivas de realidad aumentada y realidad virtual.

Immersive Technologies
(e.g. AR/VR)

Historical Facts

Leverage on the known
(documented and
validated) facts to

present a near accurate
recount of history.

Contested Heritage

Leverage on contested
heritage (unverified
information, personal
stories and myths) to
present a subjective
interpretation of
history.

Integrate Historical
Facts and Contested
Heritage

Combine known facts
with the contested
heritage to create a
possible version of

history.

Alternate Scenario

Leverage on the known
facts and contested
heritage to present a
possible alternative
scenario if parts of
history had of been
different

Digital Tourism
Experience/Product for
Heritage Preservation

Figura 2. Modelo conceptual de experiencias inmersivas para el turismo patrimonial (Bec et al. 2019).

Se parte del analisis de los recursos, actividades y resultados obtenidos en el proceso de
creacion de la oferta, y que fueron puestos a disposicidn del turista mediante una aplicaciéon
movil. Esta oferta de turismo se ofrece en la regiéon de Atacama en el norte de Chile, y fue
desarrollada durante los afios 2017 y 2019, sin una metodologia especifica para el
desarrollo de experiencias turisticas que mezclaran tecnologia y patrimonio en turismo. Su
implementacién fue el resultado de una serie de esfuerzos desde diversas areas del
conocimiento como la ingenieria informatica, el cine, la gestién del turismo y la arqueologia.

Este andlisis comparativo va tomando cada componente del modelo, mostrando los
resultados obtenidos en la oferta analizada para evidenciar que es posible aplicar el modelo
conceptual a la realidad. Como parte del andlisis se utilizan los sucesos evidenciados de
manera presencial en terreno durante los dos afios de trabajo en Atacama, por medio de
estudios de campo, observacion participante con las comunidades locales y el desarrollo de
prototipos funcionales con metodologias de desarrollo de software y que fueron parte de
las herramientas de trabajo del equipo académico y profesional. Finalmente, el analisis
muestra como los componentes permiten la creacién de una experiencia digital vinculada
al patrimonio.
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3. RESULTADOS
a. Andlisis del sector turismo, patrimonio y tecnologia

Las zonas patrimoniales de alto valor social, como aquellas declaradas patrimonio de la
humanidad, son atractivos importantes para el desarrollo turistico (Su & Wall, 2014)
abordando su dmbito tangible e intangible. En tal sentido, la comunidad local representa un
valor importante que debe ser incorporado en las actividades de desarrollo del sector
(Timothy & Tosun, 2003), ya que se asegura su alineamiento con los objetivos planteados
en la gestion del turismo, al igual que la gestidon del patrimonio donde el foco debe estar
puesto en la conservacion y protecciéon, como muchas actividades turisticas lo hacen
(Thorsby, 2009). Es importante entonces el rol que puede tener el turismo en el desarrollo
local, siempre que involucre los elementos basicos de la sustentabilidad (Cardoso, 2006)
como son la mirada econ6mica, social y medioambiental. Algunos autores sitian a la
comunidad local como parte central del desarrollo de la oferta turistica en un territorio
(Boullén, 2006), dado que contribuyen no solo como posibles proveedores sino como parte
valiosa de los atributos que tiene el espacio geografico. Entre los productos turisticos mas
idoneos para la relacidon patrimonio y territorio turistico esta la ruta turistica, entendida
como recorridos tematicos por diferentes entornos, donde se puede consumir servicios
locales (Corzo, 2021), ademas involucra criterios fundamentados en el patrimonio y la
cultura local. Las tecnologias son utilizadas hoy como un factor de productividad en ellas,
mediante herramientas como dispositivos GPS que mejoran los desplazamientos y la
gestion misma de una ruta.

Para el proceso de valorizacidon y conservacion, las tecnologias pueden ser un factor
importante de colaboracién por sus condiciones ya probadas y demostradas como efectivas
en la gestién de la industria turistica (Vu, Li, Law & Ye 2015; Cheng & Zhang, 2017). Lo
anterior debido a su versatilidad y funcionalidad, ya que ademas son hoy en dia la base para
la creacidn de nuevos modelos de negocios turisticos (Canalis et al. 2017) y un pilar claves
en la innovacion. Las tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada son usadas en
turismo en diferentes areas y dmbitos de especialidad. En el caso de la realidad virtual se
trata de una tecnologia en evolucidn constante (Guttentag, 2010) hacia la incorporacién de
los cinco sentidos, con aportes relevantes en el mundo profesional y académico, ademas es
uno de los recursos tecnoldgicos importantes en la denominada economia de la experiencia
en turismo (Alonso-Almeida, 2019) permitiendo el uso de otras técnicas como son las
imagenes, modelos 3D y las filmaciones en 3602. Por su parte la tecnologia de realidad
aumentada también ha tenido multiples usos en el sector con resultados valiosos como es
el apoyo en la toma de conciencia con el entorno, como lo demostrara Schaper et al. (2018)
en su investigacion con nifios en espacio patrimoniales. Finalmente, si miramos aspectos
como la satisfaccién de los visitantes, existe una alta satisfacciéon sobre todo en adultos
jovenes por el uso de esta tecnologia en sus experiencias (Mafias-Vinegra, 2017) con un
impacto positivo en sus emociones, y con disposiciéon al uso de la misma por medio de
dispositivos maviles.
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b. Laaplicaciéon del modelo a la oferta turistica

El modelo propuesto por Bec et al. (2019) entrega una mirada interesante, por cuanto
involucra elementos propios del patrimonio local desde diferentes perspectivas, para
abordar la informacién y los elementos existentes en el territorio. El modelo permite
incorporar elementos generados desde procesos metodolégicos y validados técnicamente,
hasta aquellos elementos interpretativos propios de una comunidad, no necesariamente
validados por metodologias cientificas o procedimentales, sino mas bien desde la forma en
que estos individuos interpretan su entorno y su realidad. Ademas, involucra una mirada
adicional ligada al investigador o desarrollador de la oferta turistica, quienes pueden
interpretar y aventurarse con una explicaciéon de cémo podria haber sido la realidad o parte
de ella. Finalmente, las tecnologias son instrumentos al servicio de estas perspectivas, para
poder mostrar y poner en valor el patrimonio, a la vez que potencian la experiencia que
puede vivir el visitante.

Tecnologiasinmersivas
Realidad Virtual — Realidad Aumentada

/ Patrimonio I ntegracién hechos \
. . realese impugnados .
Hechos histéricos impugnado pug Escenariosalternos
. . Mezlcar hechos .
Hechos validados para Interpretaciones veridicos con el Proponer versiones o
presentar recuentos de subjetivas de la historia patrimonio impugando partes alternativas de la
la historia. i istori historia.
(mitos, :lz;tr?;,e:;storlas para crear
K P interpretaciones. /

Digitalizacion del turismo
Experiencias para la preservacion del patrimonio

Figura 3. Modelo conceptual de experiencias inmersivas de turismo patrimonial. Fuente: Adaptado del modelo
conceptual de Bec et al. (2019).

Analizando el modelo propuesto por Bec et al. (2019) es posible aplicar las cuatro partes
que contempla su modelo a la oferta de turismo patrimonial denominada Huella en el
Desierto. Partiendo por el primer componente sefialado por los autores, que involucra
aprovechar los hechos conocidos (documentado y validado) para presentar un recuento casi
exacto de la historia, lo que se hizo en la creacion de la ruta fue una amplia documentacién
de los antecedentes asociados al denominado camino del inca (Qhapaq Nan), desde la
arqueologia y los antecedentes histéricos relacionados con las culturas indigenas que
habitaron el desierto. A esto se sumaron documentos histéricos de los colonizadores
espafioles al igual que otros antecedentes bibliograficos. Con esto se logra obtener una
recopilacion histérica desde el periodo alfarero temprano en el desierto de Atacama, en
base a los datos cientificos y arqueoldgicos aportados por profesionales de la zona y
organismos publicos como el Museo Regional de Atacama. La figura 4 presenta uno de los
resultados asociados a la creacion de la oferta turistica y que entrega informacidn histérica
veridica al visitante, presentada en un formato grafico llamativo para la lectura del turista.

20



Validacién de un modelo de experiencias turisticas patrimoniales con tecnologias inmersivas en el Desierto de
Atacama

Se concentran en el valle de Copiaps, Habrian ingresado en distintos momentos a
preferentemente en el curso superior, la regién de Atacama, aproximadamente
Las comunidades Motle fissron los donde se ubican poblados y reductos hacia el 1.400 d.C.. Unieron diferentes
rneron cavasnitas del norte fortificados; también habitaron espacios espacios por medio del Ghapaq Nan o
E semiarido. del valle de Huasco. Fueron comunidades Camino del Inka, junto con realizar ofrendas
Implementaron la agricuttura y vivian con un gran desarrollo agricola. Su en las altas cumbres andinas, como en el
en aldeas. Elaboraron adomos e ceramica es caracteristica: pucos rojos Volcan Copiapo. Con ellos la region fue
instrumentos metalicos y empleaban engobados y pulidos decorados con incorporada al Tawantinsuyu o Imperio
ipas, tal vez para sus practicas motivos lineales, camélidos estilizados, Incaico, cuya capital fue Cusco. No
s E P entre otros. - obstante, algunas poblaciones locales

siguieron sus propias dindmicas culturales
(Periodo Alfarero

Temprano, 300 a.C. - 700
d.C., Aproximadamente)

MOLLE

(Periodo intermedio tardio,
1.000 - 1.400 D.C. Appx)

COPIAPO

ESPANOLES

También ceramistas y agricultores, La invasién espafiola rompi6

( L Las sociedades Animas se encontraban

ocuparon principaimente el valle definitivamente el desarrollo
en toda la region de Atacama, como de Huesco en la regién de Atacama cultural precedente.
también en la de Coquimbo. Fueron irainte oxte tiempo, Postarior Con ella se dio inicio a la
agricultores y ceramistas avezados. mente, llegaron al valle de Copiapé desaparicion progresiva de la
Mantenian contactos con diversas ik lod e comunidades indigenas.

poblaciones adyacentes. Hay evidencias
de un amplio uso de sustancias
psicoactivas. El arte rupestre cumpliria un
papel relevante en sus cosmovisiones.

Figura 4. Linea de tiempo desarrollada con antecedentes histéricos y arqueoldgicos. Fuente: Elaboracion
propia del equipo de trabajo de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

Continuando con la segunda parte del modelo conceptual, los autores sefialan aprovechar el
patrimonio impugnado (informacion no verificada, historias personales, y mitos) para
presentar una interpretacion subjetiva de la historia. En este sentido, el proceso de desarrollo
de la oferta turistica incluy6 un trabajo cercano con dos etnias de la regiéon de Atacama. Por
un lado, los indigenas Collas, llegados desde el sur de Bolivia y el oeste de Argentina,
ocupando territorios del desierto de Atacama, y que segun Molina (2002) habrian llegado
hacia finales de 1800. Por otro lado, los Diaguitas, indigenas que habrian llegado a la zona
unos 300 afios antes que los Collas. Con ambos grupos se entablaron relaciones de confianza
y se obtuvo informacién importante de sus creencias, sus tradiciones y la forma en que ellos
interpretan el territorio y el mundo. Asi, se hizo posible crear una serie de materiales
interpretativos que generaron un conjunto de recursos con datos de su propia vision de la
realidad y la historia local, emanados de sus relatos como habitantes del desierto.
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VOLCAN DONA INES

Los cerros son entidad das para las poblaciones andinas haslael\
dia de hoy. Para los i mcas eran Apus (Espmlus tutelares o Dioses P
protectores).

En la cima los cerros se efectuaban rituales dénde se entregaban
ofrendas, pidiendo p i6n, buena y ién para
marcar los ciclos de la naturaleza

(solsticios, equinoccios) marcando periodos de lluvia,
cosecha, fertilidad agricola, etc.

DIOS INTI

O

Uno de los Dioses mas
importantes de los incas

Las ceremonias en los cerros representaban
también una forma de estar mas
cerca del Dios Inti.

frand. |

Las eran princip
Mullu o Spondylus: una concha marina que para los pueblos
andinos simbolizaba un elemento de prestigio social y poder
simbélico-religioso. Esta concha al venir del mar (mamacocha o
diosa del mar) simbolizaba la fertilidad, pedian lluvias para las
cosechas, obtener agua, etc. era un alimento para los Dioses.

Figuras de camélidos y humanas: las figurillas eran hechas en oro,
platao mullu en conjunto con vas:]asy otros objetos.

-
vo l:.CAN i En p fr 1 niflos y nifas por su pureza. OFRENDAS
DONA INES

Figura 5. Imagen interpretativa de las deidades del territorio. Fuente: Elaboracion propia del equipo de trabajo
de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

La figura 5 es un recurso creado a partir de la interpretacién que las comunidades indigenas
hacen de su territorio, herencia de la cultura incaica y que presenta como entienden las
montanas, los volcanes y otras deidades como el sol, siendo una mirada subjetiva de la
historia local disponible para que el turista disfrute en su itinerario.

La tercera parte del modelo contempla combinar hechos conocidos con el patrimonio
impugnado para crear una posible version de la historia. Aplicando esta parte del modelo se
puede senalar que con el objetivo de generar material de interés para el turista, y tras la
busqueda de informacién de alto valor, se encontraron vacios de informacién relacionados
con algunos de los elementos cotidianos de las culturas indigenas mas antiguas del
territorio. Para poder completar la historia y los sucesos que acontecieron, se hizo una
interpretacion de algunos sucesos generando material informativo y de esparcimiento para
el visitante, mejorando asi la experiencia turistica. Este material se desarrolld con
herramientas audiovisuales y con habitantes de las mismas comunidades aledafias a los
sitios de interés turistico, y que quisieron participar en el proceso de creacién de recursos
audiovisuales de forma voluntaria. En la figura 6 se puede observar las filmaciones
realizadas por el equipo de desarrollo de la oferta, con objeto de simular las técnicas y
situaciones en que las culturas indigenas habrian realizado las pinturas que existen en la
Finca Chanaral, en la zona declarada patrimonio de la humanidad por la UNESCO y que
corresponden al periodo medio cerca del afio 1000 (Gonzalez, 2018).
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Figura 6. Filmacion en el desierto, Finca Chafiaral, Regién de Atacama. Elaboracién propia del equipo de
trabajo de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

Estas filmaciones se basaron en la creacién de un guién de ficcién que simulaba algunos de
esos sucesos desconocidos. Dado que el atractivo en este lugar son las pinturas rupestres
en las rocas, las técnicas o formas en que los indigenas pintaban se basan s6lo en
especulaciones, por tanto, el guion buscaba producir material audiovisual que explicara
cémo pudo haberse realizado estas actividades cotidianas de la cultura indigena Anima.

El ultimo de los componentes del modelo propone aprovechar los hechos conocidos y el
patrimonio impugnado para presentar un escenario alternativo posible si partes de la
historian hubiera sido diferente. Llevado a la oferta turistica en analisis, se utilizaron
recursos audiovisuales para crear cortometrajes de ficciéon, donde se crearon escenarios
alternativos acerca de situaciones que podrian haberse dado entre las culturas indigenas
que cohabitaron el territorio. Estos cortometrajes buscan proponer al visitante como
podrian haber sido los hechos ocurridos en el territorio en aquellos dias, tales como los
desplazamientos indigenas por el desierto, la forma de comunicarse entre los grupos que
cohabitaron, entre otras, generando para ello algunas versiones que mezclan informacion
real con cierto dramatismo para cautivar al turista.
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Figura 7. Filmacidn en el desierto, Rio La Sal, comuna de Diego de Almagro. Elaboracién propia del equipo de
trabajo de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

La figura 7 muestra parte de la produccion realizada en el desierto para la generacién de
recursos audiovisuales de ficcion, que contaron con la participacion de miembros de la
comunidad Colla que quisieron participar, en términos de ellos, en un afan por poner en
valor su cultura y tradiciones.

Todos los recursos audiovisuales que se generaron, se incorporaron a una plataforma
tecnoldgica con realidad aumentada y GPS para que el visitante pueda tener una experiencia
de alto valor acerca del patrimonio material e inmaterial. Por medio del uso de dispositivos
moviles el guia de turismo y los turistas pueden usar realidad aumentada, GPS, y videos con
técnicas de modelamiento en 3D para vivir de cerca el patrimonio cultural del desierto de
Atacama, evidenciandose una economia en base a la experiencia turistica (Alonso-Almeida,
2019) basada en las tecnologias y la puesta en valor del patrimonio. Esto se evidencia
ademas en la incorporacién de algunos miembros de las comunidades indigenas, como
emprendedores que ofrecen productos artesanales como queso de cabra, telares y comidas
tipicas, a los grupos de visitantes que llevan los guias de turismo.
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Figura 8. Uso de realidad aumentada para observar objetos de uso indigena. Elaboracién propia del equipo de
trabajo de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

Las figuras 8 y 9 muestran el uso de realidad aumentada y modelamiento 3D. En el caso de
la realidad aumentada se pueden observar artefactos de uso incaico con son vasijas, armas,
vestimentas, entre otros, por medio de la activacién con tarjetas de marcacion. Por su parte
el modelado 3D permite observar como eran algunas construcciones tipicas de los incas,
que hoy son ruinas arqueoldgicas. Ambas técnicas son recursos digitales para la puesta en

valor del patrimonio cultural y la generacion de experiencias turisticas con foco en la
conservacidn del patrimonio y el uso sustentable del mismo.

Figura 9. Modelamiento en 3D Tambo del rio la sal, regién de atacama. Elaboracién propia del equipo de
trabajo de la Universidad de Valparaiso, para la oferta turistica (2019).

La experiencia turistica que se ofrece en esta ruta mezcla el trabajo personal del guia de
turismo local que se apoya en el uso de dispositivos mdviles entregados al visitante para
complementar su relato con las tecnologias sefialadas anteriormente, generandose asf una
experiencia inmersiva y cercana con el patrimonio local, tal como el objetivo del modelo
analizado. Finalmente, es importante resaltar que hay empresas locales de menor tamafio,
de las comunas de Diego de Almagro y Copiapé en la regién, que estan operando circuitos
dentro de esta ruta, y la tecnologia les ha permitido generar servicios evaluados
positivamente por los turistas, diferencidndose de otras ofertas turisticas dentro de la
region de Atacama.

4. CONCLUSIONES

El modelo propuesto por Bec et al. (2019) presenta una estructura adecuada y clara para la
construccion de ofertas y experiencias turisticas ligadas al patrimonio, por medio de las
tecnologias, con técnicas como realidad aumentada, GPS y reconstruccién 3D. Se puede
establecer que es un modelo adecuado, ya que permite tomar en consideraciéon datos
validados por la ciencia y por procesos metodologicos de documentacion histérica. Ademas,
aborda informacién no necesariamente validada, pero que surge desde las creencias y
realidades personales de las comunidades. A esto se suma la vision personal de quienes
trabajan en la gestion del turismo, innovando en la creaciéon de productos y servicios por
medio de la tecnologia y las técnicas de digitalizacion.
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En la oferta turistica de Atacama denominada Huella en el Desierto, se trabajé con una
metodologia participativa que integré diversas areas del conocimiento en base a un
proyecto territorial de dos afios de duracién. Al aplicar el modelo analizado a las actividades
y resultados obtenidos en la implementacién de esta oferta turistica, se cumplen las 4 partes
que este modelo propone y es posible establecer que contribuye a la gestién de experiencias
inmersivas. En este caso se aplica adecuadamente a esta oferta relacionada con el desierto
de Atacama, las comunidades indigenas y el patrimonio de la humanidad del Qhapaq Nan
en Chile.

Es importante intentar analizar modelos tedricos que aborden el turismo con otras areas,
como en este caso las tecnologias y el patrimonio, desde las ofertas y actividades turisticas
desarrolladas en los territorios. Esto permite la validacién de dichas propuestas y
posteriormente pueden ser usadas como metodologias innovadoras para el desarrollo de
nuevas ofertas, productos o servicios. Por ultimo, se abre la puerta para futuras
investigaciones, andlisis de campo y discusiones acerca de los nuevos modelos que se
debieran dar para el desarrollo del futuro del sector.
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