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Abstract

The Universidad Tecnoldgica del Poniente, located in Maxcand, Yucatan, account with a etnoturistic
park called "YUMM BAALAM", which is located in the phase 1, the park does not have a means of
advertising to promote it and thus to attract tourists to the local, national and international to learn
about the different services, workshops and entertainment available in that place, for this reason it is
proposed the development of a mobile application under the operating system Android, which contains
the information and most relevant features of the park, such as the workshops offered, the location, key
images, videos relating to the park, activities and services offered on the site. In addition to the
incorporation of the augmented reality technology.

19 Introduccidn

El presente documento contiene la informacién mas relevante del desarrollo de la aplicacion “YUUM
BAALAM?”, asi como las herramientas y el proceso utilizado para el desarrollo del presente proyecto.
El parque etnoturistico se encuentra en proceso de crecimiento y con el paso del tiempo se ira
acondicionando para poder alojar turistas que estén de visita en el estado, asi mismo, a los habitantes de
la region que deseen visitarlo.

Dicho proyecto ha surgido de la necesidad que tiene el parque de darse a conocer, ya que al ser
un parque de reciente creacion, y en fase I, todavia no es conocido por los habitantes de la localidad,
los turistas locales y sobre todo los turistas internacionales, por lo cual esto hace que no exista un
ingreso monetario en el parque, lo que es necesario para su mantenimiento y crecimiento, ademas que
como entretenimiento cuenta con varios talleres que van a permitir al turista una diversién agradable
con la naturaleza. El parque cuenta con varias actividades como lo es los talleres, el sendero, el huerto,
y pronto con cabalgata, agroturismo y observacion sideral. Entre los talleres que ofrecen se encuentra el
artesanal, el gastrondmico, el medicinal, el ambiental y el de aprendizaje de dialectos. La informacion
de todas estas actividades, asi como su ubicacién y el mapa de lugar no son conocidos por la localidad,
y no hay un medio que lo publique.

Por tal motivo se propuso el desarrollo de una aplicacion mdvil bajo el sistema operativo
Android que contenga la informacién necesaria e importante mencionada del parque utilizando nuevas
tecnologias en el mundo de las tecnologias de la informacion como lo es la realidad aumentada.

De tal manera se pretende que la aplicacion sea de gran ayuda para los visitantes del sitio, ya
que contiene informacion relevante, servicios, actividades y ubicacion para que las personas puedan
llegar con facilidad al parque, la aplicacion estard en constante actualizacion para que dichos visitantes
puedan tener informacion actual del lugar.

19.1 Materiales y métodos

El desarrollo de la aplicacion moévil “YUUM BALAM” bajo el sistema operativo android aporta al
proyecto del parque etnoturistico grandes beneficios, ya que a través de este medio se hara publico las
actividades, ubicacion, mapas e imagenes del sitio, y esto impulsarad el crecimiento de los turistas
locales, nacionales e incluso internacionales, lo que generara un derrame econdémico al parque e
impulsara el desarrollo y crecimiento de sus siguientes fases, es importante destacar que el parque es
parte de la Universidad Tecnoldgica del Poniente y es administrado por alumnos de turismo.



202

Al igual que a través de esta aplicacion movil se implementa nuevas tecnologias como lo es
realidad aumentada, e impulsa el aprendizaje y conocimiento de nuevas tecnologias al area de TICS de
la universidad.

Para el desarrollo del software se utilizaron las siguientes herramientas de software:

- Eclipse, es un IDE para “nada y de nada”, lo cual significa que puedes desarrollar software en
cualquier lenguaje, fue desarrollado originalmente por la IBM en noviembre del 2001 y
apoyada por proveedores. Ahora es controlada por una organizacion independiente denominada
Fundacion Eclipse (Burnette, 2005). Este IDE es utilizado para todo el desarrollo de la
aplicacion movil, desde la creacion de su disefio hasta la liberacion del producto.

- JAVA es un lenguaje de programacion que ha sido seleccionado por un gran ndmero de
programadores, la razon por la cual es popular es que es un leguaje orientado a objetos , es una
plataforma independiente, no usa punteros, soporta multi hilos, es muy seguro, y utiliza applet y
servelts al mismo tiempo (Pravin, 2011) . Es el lenguaje de programacion utilizado para el
desarrollo del proyecto ya que para la creacidn de esta aplicacion se utiliza el codigo nativo.

- ADT de Android. Software desarrollado por Google, el cual instala una serie de complementos
en eclipse, de forma que el entorno de desarrollo se adapta al desarrollo de aplicaciones
Android, creando nuevos botones, nuevos tipos de aplicacion, vistas, etc., para integrar Eclipse
con el SDK de Android (Gironés,2012). Dicha libreria ha sido utilizada para la creacion de la
aplicacion de Android como lo es el disefio y la funcionalidad.

- SDK Vuforia. Es la plataforma de software que permite el desarrollo de realidad aumentada,
con experiencias del mundo real en aplicaciones mdviles (Qualcom, 2014). Este SDK fue
utilizado para la realizacion de la realidad aumentada.

El desarrollo del proyecto se compone de las siguientes fases: recopilacién de informacion,
generacion del contenido multimedia, desarrollo de software, pruebas de software, resultados e
implementacion del software.

Recopilacion de la informacion

Se inicia con un estudio de campo junto con el &rea de turismo de la Universidad Tecnoldgica del
Poniente, entorno al contenido de un parque etnoturistico, cuantos existen en la republica y a nivel
internacional, que medios de comunicacion y publicacion utilizan para promocionarse, cuales son los
colores caracteristicos de los parques, entre otras cosas.

Una vez investigado esta informacion, el paso siguiente fue un analisis de requerimientos
del parque “YUUM BAALAM?”, para poder recabar la informacion de cada uno de los servicios que se
ofrecen tales como: los talleres, las actividades que se podran realizar en dicho lugar, en donde se
encuentra, como llegar, y el mapa, ademas de la seleccion de la paleta de colores que se utilizarian, y el
logo que se manejaria.

Generacion de contenido multimedia
Esta fase consistio en la toma de fotografias de cada una de las actividades, zonas, recorridos y talleres

que se ofrecen en el parque. Asi mismo, a la generacion de videos de las diferentes actividades y
representaciones étnicas que se ofrecen.
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En base a las fotografias tomadas se fue seleccionando y editando cada una de las fotografias y
los videos que serian utilizadas en la aplicacion movil.

En esta fase también se trabaja con el disefio y desarrollo del logo de la aplicacion, y cada uno
de los iconos que se utilizarian.

Para la edicién de dicho contenido se necesitd del programa de Photoshop, a través del cual se
mejora la calidad y el peso de la imagen, asi como la incorporacion de texto y la unién de las imagenes
de distintas fotografias. Para la edicidén y generacién de los videos se utiliza Maya 2013 y el editor de
video Movie Maker.

Desarrollo del software

El desarrollo de software se va ha dividido en las siguientes sub fases: disefio y desarrollo de interfaces
graficas, desarrollo de realidad aumentada y desarrollo de la aplicacion.

Disefio y desarrollo de las interfaces gréficas.

Esta fase consistio en disefiar la interfaz grafica de la aplicacion de acuerdo a los lineamientos
de usabilidad del usuario y a las necesidades del parque “Yuum Baalam”.

Asi como, la seleccién de los iconos, colores, tamafios y formas de cada una de las ventanas de
la aplicacion.

Se inicié con un bosquejo en papel, para la sacar el nUmero de ventanas necesarias para la
aplicacion, asi como las secciones que va a contener, los tipos de menls y componentes que serian
utilizados.

Una vez terminado y aprobado el bosquejo el siguiente paso fue hacer el prototipo con el disefio
a color, para escoger los distintos colores que serian utilizados en el desarrollo, esto fue realizado a
través de Photoshop y un editor en linea para dispositivos mdviles.

Al ser aprobado el disefio y prototipo de la aplicacion lo siguiente a realizar fue el desarrollo de
la aplicacion en el IDE Eclipse con su SDK de Android.

En la Figura 19 podemos observar el disefio del logo de la aplicacion mavil para iniciarla, este
logo es el que aparece en las aplicaciones del celular. En la Figura se muestra la ventana principal de la
aplicacion.

Figura 19 Logo para acceder a la aplicacion movil Yuum Baalam
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Figura 19.1 Ventana Principal de la aplicacion

Yuum Baalam

BIENVENIDOS

YWM

BARLAM

PARQUE ETNOTURISTICO

'DESCUBRE LA MAGIA DE LA ETNIA MAYA'

Desarrollo de realidad Aumentada

Esta fase consistié en la implementacion de la nueva tecnologia de realidad aumentada para la
aplicacion movil, “Yuum Bdaalam”, para ello se inici6 con la seleccion de la seccion que contendria esta
tecnologia para que resaltara y llamara la atencion del usuario de la aplicacion y sobretodo del visitante
del parque y el proceso légico que se utilizaria para su funcionamiento e interaccion con el usuario.

El siguiente paso a realizar es la seleccion del complemento que se enfocaria para el
lanzamiento de la realidad aumentada, la cual se decidié que fuera el logo del parque.

A continuacion el proceso a seguir fue la seleccion y generacion del video que saldria al enfocar
la cdmara, esta fue realizada a través de maya 2013 y movie maker.

Una vez seleccionada cada uno de los componentes anteriores el siguiente paso fue la
generacion de la ventana y el funcionamiento de esta tecnologia, todo esto fue realizado bajo el IDE
Eclipse con los SDK de Android y de Vuforia.

Desarrollo de la aplicacion movil

El desarrollo de la aplicacién mavil consistio en la creacion de cada una de las ventanas o layouts que
serian utilizadas en la aplicacion a traves del IDE de Eclipse con el SDK de Android; asi como, el
funcionamiento de ellas. El funcionamiento de las algunas ventanas de las secciones de actividades,
talleres y contacto solo requirio el uso del IDE antes mencionado.

Para el caso de la ventana de Ubicacion y el Mapa se requirié la libreria extra de Google Maps
para que se generara el mapa con la localizacion del parque.
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Para el caso de la ventana de introduccion la cual es la que contiene la tecnologia de realidad
aumentada se requirié de librerias extras como lo es de Vuforia, de videos y el reconocimiento de la
imagen la cual activaria la realidad.

19.2 Resultados

El resultado de dicho proyecto fue la generacion de la aplicacion moévil “Yuum Baalam”, la cual
contiene diferentes médulos o secciones los cuales se muestran en la Figura 19.2.

Figura 19.2 Menu principal de la aplicacion mévil “Yuum Baalam”

[ @ B 0o @

Yuum Baalam

Introduccion
Actividades
Galeria de Visitantes
Ubicacion y Mapa
Beneficios Académicos

Contacto

Las secciones principales de la aplicacion se mencionan a continuacion:
Introduccion

Esta seccion contiene la interaccién de la aplicacion con realidad aumentada, la cual consiste en
enfocar el logotipo del parque independiente del lugar y del tipo de material en el que se encuentre
siempre y cuando el logo conserve su estructura definida y clara, es decir puede enfocarse al logo de la
entrada del parque, de una hoja de papel impresa, de las camisas del parque y demés. Al detectar el
logo del parque dicha aplicacion genera la reproduccion del video de introduccion del parque, al dejar
de enfocar el video se detiene y al enfocarlo de nuevo el video continua donde se habia quedado. En las
Figuras 19.3, 19.4, 19.5 y 19.6 se pueden apreciar el funcionamiento de la tecnologia de realidad
aumentada implementada en la aplicacion movil.
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Figura 19.3 Ventana de Introduccion

YHHM
BARLAK

PARCUE ETHOTURISTICO

Da click a la camara y enfoca el
logo

Figura 19.4 Camara afocando al folleto del que contiene la realidad aumentada

Figura 19.5 Camara de realidad aumentada
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Figura 19.6 Cé&mara de realidad aumentada generando el video para reproducir el video en el folleto

Actividades

Esta seccion contiene una lista de las diferentes actividades que se realizan en el parque etnoturistico.
Tales como lo son: Talleres, Sendero, Cabalgata, Agroturismo, Observacién Sideral. Asi como la
informacidén mas relevante de cada una de ellas. En la Figura 8 y 9 podemos observar las ventanas de
estas actividades.

Figura 19.7 Ventana de Actividades

(a]

Actividades

©
AR
i
V4
&

Talleres
Eslogan

Sendero

Descubre el misterio del sefior baalam

Cabalgata

Disfruta yuumbaalam en una forma distinta

Agroturismo
Siembra en la tierra del dios baalam

Observacion Sideral
Veny disfruta de las maravillas de los
fenomenos que el dios baalam
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Figura 19.8 Ventana del Taller Artesanal

] @ E a

Taller Artesanal

Taller Artesanal

Es caracterizado por la integracion familiar y
division del trabajo, es dirigida por un Maestro
Artesano ya que cuenta con el conocimiento
pleno de las técnicas y disefios de las
artesanias a realizar que son producto del
esfuerzo humano

La experiencia del turista se basa en participar,
crear y conciliar tradicion asi como aprender e
interactuar en la elaboracion de diferentes
artesanias de la region

Galeria

Esta seccion contiene una serie de imagenes mas relevantes que ha tenido el parque hasta el momento.
En la Figura 19.9 podemos observar la galeria de imagenes.

Figura 19.9 Ventana de galeria de imagenes

Ubicacion y mapa

Este apartado a través del APl de Google contiene un mapa en el cual aparecera un marcador que
indicara la ubicacion exacta en la que se encuentra el parque etnoturistico. En la Figura 19.10 se puede
apreciar esta seccion.



Figura 19.10 Venta de ubicacion de parque Yumm Béalam

Beneficios académicos.

a

Ubicacion
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En esta seccidon se dara a conocer los beneficios que se obtienen mediante la creacion del parque

etnoturistico, ver la Figura 19.11.

Contacto.

Figura 19.11 Ventana de Beneficios académicos

"~ a f

Beneficios Aca..

Beneficios Académicos

La Universidad Tecnolégica del Poniente se ha
dado la tarea de generar un Parque
Etnoturistico denominado Yuum Balaam con la
finalidad de incorporar a las diversos actores
de la cultura maya que aun tienen una fuerte
identidad dentro de la zona de impacto de la
institucion, por lo que la marca del parque tiene
un potencial turistico que corresponde al caso
de los ejidos y comunidades rurales de la
region. Especificamente se busca desarrollar el
acercamiento cultural de los pueblos indigenas
y contribuir al desarrollo econémico de su
comunidad, por tal motivo el desarrollo de
Yuum Balaam tiene como objetivo brindar al
turista una relacion con el pueblo indigena con
el fin de aprender de su cultura y tradiciones.

Esta seccion contiene informacion sobre el parque y de igual manera cuenta con un apartado
para poder enviar un E-mail al responsable del parque y asi poder estar en constante comunicacion,
esto se puede ver en la Figura 19.12 y 19.13.
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Figura 19.12 Ventana de Envi6 de Mensajes

= ® E o .

Contacto

Nombre:

Correo:

Mensaje:

Enviar §§ Cancelar

Figura 19.13 Ventana de Contactos

o E o af

Contacto

INFORMACION ENVIAR CORREO

L.T. Maria Antonia Puerto Grajales
antonia_utp@gmail.com

s TS urp

Universidad Tecnolégica del Poniente

19.3 Discusiones

Para corroborar la calidad de la aplicacion movil segin Mamdouh (2013), es necesario probar las
aplicaciones moviles teniendo en cuenta, precisamente, su propio contexto de movilidad vy
considerando el cumplimiento de las caracteristicas de funcionalidad, usabilidad, seguridad y
rendimiento de las mismas.

Para la aplicacion desarrollada las pruebas que se realizaron en cuanto a las mencionadas fue la
de probarlo desde los distintos emuladores, y desde las distintas marcas y versiones de celulares y
tabletas bajo el sistema operativo Android.

Al ser realizada las pruebas en los distintos dispositivos esta arrojaban algunos problemas en las
Tablet, ya que al ser de distinto tamafio se veia que se desperdicia espacio, por lo cual se prosiguio a
corregirlo.

Con celulares de tamafio muy reducido ocurria lo contrario, por lo cual se tuvo que corregir con
fragmentos.
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La aplicacion de realidad aumentada se puede realizar de dos formas por la nube y de manera
local en el celular, la manera méas dptima es por la nube, pero por cuestiones de infraestructura con la
cual se cuenta en la universidad, la tecnologia utilizada fue la local, la cual genera un peso extra a la
aplicacion, sin embargo no elevo en exceso el peso de la aplicacion y para las necesidades que se
requieren fue el adecuado.

19.4 Conclusiones

Los turistas seran los beneficiados a causa de esta aplicacion movil ya que de este modo podran tener
un conocimiento previo del parque y asi mismo podran conocer la ubicacion exacta y poder llegar con
mas facilidad al sitio.

De la misma manera la universidad tecnoldgica del poniente serd beneficiada a través de este
proyecto, ya que al recibir la visita de los turistas les generara ingresos. También a la poblacién tendra
beneficio ya que llegaran diversos turistas de visita al parque y de este modo los comercios que se
encuentren en poblacién podran generar ingresos propios.

El desarrollo de una aplicacion movil que sirve de apoyo al parque Yuum Béalam para
promocionar y publicitar los diversos servicios, actividades y talleres que este ofrece, lo cual eleva las
visitas de los turistas en general, y de este modo generar el ingreso para el beneficio mismo del parque
y para la universidad tecnolégica del poniente.

19.5 Recomendaciones

Las recomendaciones que se realizan para este proyecto, es el desarrollo de la aplicacion para distintos
sistemas operativos moviles como 10S o Windows Mobile, ya que el proyecto se encuentre
desarrollado solo en el sistema operativo Android, a pesar que es un sistema operativo mas utilizado,
limita el mercado.
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