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Resumen

Este articulo desarrolla la experiencia de produccion de una webapp, que surge a partir
de dos momentos clave. El primero es, que desde la Catedra de Historia y la Catedra de
Turismo Sostenible de la Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica, han desarrollado
el Proyecto ruta turistica etnocultural de la guerra de 1948 y la otra, es que desde el
proyecto Mlearning se capacitd a un funcionario de la Direccion de Produccion de
Materiales Didacticos en el desarrollo de aplicaciones mdéviles. De ahi que se establece
una metodologia de produccion que conlleva cuatro etapas: planificacion, disefio y
desarrollo, y finalmente, distribucién; cada una de ellas implicé el trabajo de todo el equipo
multidiciplinario, para definir aspectos como: los alcances, la estructura, la navegacion,
el disefio grafico, el formato de salida, entre otros. Finalmente, podemos mencionar que
la aplicacion se desarrolla ejecutando los siguientes pasos: se crea la base de datos en
MySQL, los web service se disefian en PHP y la webapp se desarrolla utilizando lonic
framework. Sin duda alguna la experiencia de desarrollo servira de base para futuros

trabajos de produccion en esta linea, adicionalmente, durante la etapa del disefio de la
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webapp se tomé en cuenta a parte de la connotacion educativa, la proyeccion social que

sera de beneficio a la comunidad costarricense.
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Abstract

This article develops the experience of a webapp production. It arises from two key
moments. The first one is that since the Chair of History and the Chair of Sustainable
Tourism from Universidad Estatal a Distancia of Costa Rica, they have been developing
the Etnocultural Touristic Route Project about the war in 1948, and the other one, is that
since the Mlearning Project a member from the Production Management of Educational
Materials was trained on the developing of movile applications. Each of them needed the
work from the entire multidisciplinary team in order to define aspects such as: the scopes,
the structure, the navigation, the graphic design, and the output format, among others.
We can say from this that the application (app) was developed using some tools like: the
data base was created in MySQL, the web service was designed in PHP and also the
webapp was developed using lonic framework. Without a doubt, the developing
experience will be used as a basis for future production projects in this line. Finally, during
the design stage, it was taken into account that the educational connotation section
includes a social projection to benefit the community of Costa Rica.
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1. Definicion del objeto de estudio

Desde sus inicios, la Universidad Estatal a Distancia (UNED) se ha proyectado como
“una institucion de educacion superior especializada en la ensefianza a través de los
medios de comunicacién social’ (Asamblea Legislativa de la Republica de Costa Rica,
1977, p.1) proponiendo la incorporacion de tecnologias de informacién y comunicacion,
esto porque son herramientas idoneas y flexibles para los procesos educativos a

distancia.



La UNED enfoca su Modelo Pedagdgico procurando ser un ente democratizador de
la educacion, por lo que su propuesta busca “utilizar para ello, en forma intensiva, los
medios de comunicacion escritos, de audiovisuales y, en el presente, los informaticos e
interactivos.” (2014, p. 6). De ahi que cuente con una direccion especializada en la
produccion de materiales didacticos que se encuentra al servicio de la academia.

Es importante detallar que la Direccion de Produccion de Materiales Didacticos
(DPMD) cuenta con personal profesional especializado en diferentes area de disefio y
desarrollo, pero siempre con la apertura de hacer sinergias y asi, desarrollar, en conjunto,
proyectos innovadores entre instancias o con la academia. De ahi que la participacion de
esta instancia sea medular en el desarrollo de este iniciativa.

Estas relaciones, también se promueven a nivel macro en la universidad, la cual se
evidencia en las gestiones que desde la administracion de la UNED se han desarrollado
con el apoyo gubernamental, teniendo como objetivo suscribir el Acuerdo de
Mejoramiento Institucional (AMI) que busca fortalecer y mejorar la educaciéon a distancia
de Costa Rica, mediante la implementacion de proyectos diversos en miras de alcanzar
las metas planteadas; uno de estos, es el proyecto de investigacion Mlearning, que se
enmarca dentro de la iniciativa 8.2.2.

Cabe destacar que uno de los frutos que se generaron desde este proyecto, es la
capacitacion de cuatro funcionarios (tres de ellos del area académica y uno de produccion
de materiales) con el objetivo de ir formando al personal clave de la institucion en el
desarrollo de aplicaciones méviles y asi impulsar el surgimiento de proyectos en esta
linea, como el que se refleja este documento.

El contar con personal capacitado en este &mbito, se convierte en el detonante de la
iniciativa que busca la creacion de una aplicacion movil de caracter educativo y con
proyeccién social, para asi dar inicio con el desarrollo de este tipo de produccion en la
DPMD vy contar con un recurso dentro de la institucion que fortalezca el proceso de
implementacion del mlearning o aprendizaje mévil, que es “una metodologia de
ensefianza y aprendizaje que se vale del uso de equipo movil, tales como teléfonos
moviles, PDA, tabletas, PocketPC, iPod y todo otro dispositivo de mano que tenga alguna

forma de conectividad inalambrica.” (Santiago, Trabaldo, Kamijo, Fernandez, 2015, p. 5).



Otro aspecto que motiva el accionar en esta linea de trabajo es que universidades en
el dmbito mundial tales como: Universidad Autbnoma de México, Universidad de
Veracruz, ambas en México; la Universidad de Santiago del Estero, en Argentina y las
Universidades de Hall y Manchester, en Inglaterra; han hecho esfuerzos importantes por
producir recursos de este tipo, por lo que la UNED, como pionera en cuanto al desarrollo
de recursos educativos especializados, debe asumir el reto de continuar sus esfuerzos
de innovacion generando nuevos procesos de indagacion, produccion y desarrollo de
recursos que fomenten la calidad educativa principalmente la que se apoya en la
tecnologia.

Aunado a esto, se espera que el desarrollo de esta aplicacion pueda convertirse en
un referente que le permita a la Universidad tener un parametro sobre todas las
implicaciones que conllevan su desarrollo tales como: tiempos de produccion, recursos
necesarios, publicacion y divulgacion, entre otros; pues hasta el momento no se tiene.

Por lo anterior, es que para un mejor proceso de validacion de esta experiencia de
desarrollo se acordo trabajar el proyecto en 4 fases, por lo que en ésta oportunidad se
describe en detalle la primera de ellas, que conllevé definir las caracteristicas, los
requerimientos, el publico meta, los aspectos graficos y otros, que debian considerarse

en el desarrollo del producto.
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Figura 1. Diagrama que enumera los aspectos que se consideraron en cada una de las

fases del proyecto de desarrollo de la webapp Ruta del 48. Elaboracion propia.



Marco Contextual
Actualmente, la educacion se ha vuelto mucho mas dinamica, de ahi que tanto los

docentes como los estudiantes buscan recursos, herramientas, estrategias Yy
metodologias que les ayuden a lograrlo, una de estas, son los dispositivos méviles que
en primera instancia llegaron a los centros de estudio como un instrumento netamente
ltdico y comunicacional, ya que no habia sido posible visualizar su potencial en el &mbito
académico.

Pero gracias a su insercion es que muchos docentes han visto en el dispositivo mévil
un aliado que les ayuda en el proceso de ensefianza y aprendizaje, para ello, han hecho
uso de aplicaciones moviles y de los mismos recursos que provee el dispositivo, tales
como camara fotogréfica, el sistema de posicionamiento global (GPS, por sus siglas en
inglés), Internet entre otros.

Al inicio de este proceso de integracién, el dispositivo se visualizaba como un apoyo
aislado del contexto escolar, por asi decirlo, ya que la idea era que solo se utilizaran en
los espacios libres o “muertos” de los estudiantes para repasar temas vistos en clase,
pero aunque este uso sigue en vigencia, es importante destacar que su inclusion en las
actividades académicas es mas frecuente. De ahi, que cada dia en el mercado se hallen
diversidad de innovaciones centradas en estos dispositivos:

La creacion de contenidos digitales, basicamente en forma de libros de texto
digitales a los que se accede mediante lectores electronicos, y el desarrollo de
aplicaciones para moviles (apps) y plataformas de software para acceder a
recursos educativos a través de dispositivos méviles. (UNESCO, 2013 pag. 15)

Esta realidad también se evidencia en centros educativos con un modelo de
educacion a distancia, por lo que la UNED no escapa de la posibilidad de realizar este
tipo de integracion.

Bejarano, Berrocal, Salas y Valerio (2014), en investigacion realizada para ver la
viabilidad de desarrollo de una aplicacion institucional en la UNED de Costa Rica constaté
que de los estudiantes encuestados un 90% tenia en ese entonces dispositivo celular,
30% tenia tabletas, 72% computadora portatil y un 42% tenia un reproductor de audio y
video. Adicionalmente, en esta misma investigacion se indica que los dispositivos

empleados por los estudiantes poseen mayoritariamente el sistema operativo Android y



en menor grado iOS, Symbian, y Blackberry. (pag. 8), este resultado da pie para orientar
el trabajo de produccién y asi afianzar ain mas la filosofia democratizadora de la
educacion, esto porque el acceso a los dispositivos méviles, principalmente telefonia
celular estd ain mas presente en los hogares de los estudiantes de la UNED, siendo un
apoyo imprescindible en sus procesos de aprendizaje de todos los estudiantes.

Ademas, que en el ambito internacional el movimiento Trae Tu Propio Dispositivo
(BYOD, Bring Your Own Device, por sus siglas en ingles) busca que los estudiantes
universitarios utilicen sus propios dispositivos para su aprendizaje de ahi que el Informe
Horizon (2016) indique “los estudiantes de hoy esperan poder utilizar cualquier dispositivo
qgue elijan para acceder a contenidos de aprendizaje, tomar notas, recoger datos y
comunicarse con frecuencia con sus compafieros e instructores” (p. 36). Por tanto, la
institucion mas que destinar presupuesto para proveer al estudiantado de recursos
tecnoldgicos debe cambiar su mirada hacia la forma de generar materiales y estrategias
de ensefianza y aprendizaje que les permitan obtener mayor provecho de sus
dispositivos.

Cabe mencionar que el trabajo que ha venido desarrollando la Direccion de
Producciéon de Materiales Didacticos (DPMD) va orientado en esta linea, por lo que se
han cuidado detalles importantes que facilitan el acceso a la plataforma virtual y ademas,
se ha optado por producir bajo la modalidad de disefio responsivo, que es un enfoque
cuyo objetivo es que el contenido se despliegue segun el tamafio y la resolucién de la
pantalla del dispositivo en la que se va visualizar (Shift, s.f).

Aunado a lo anterior, pero esta vez desde la subiniciativa 8.2.2 del AMI, donde uno
de sus esfuerzos importantes ha sido la de lograr capacitar, funcionarios de diversas
areas, en programacion de dispositivos méviles con sistemas operativos Android e i0S,
por lo que ya la DPMD cuenta con un funcionario capacitado en esta linea.

Por otro lado, en la Escuela de Ciencias Sociales y Humanidades (ECSH) desde las
Céatedras de Turismo Sostenible e Historia desarrollaron el Proyecto Ruta Turistica
Etnocultural de la Guerra de 1948 (Ruta del 48) que consiste en contribuir al
fortalecimiento del desarrollo socio-econdémico y cultural local, a partir de la propuesta de
una ruta turistica que rescate hechos histéricos referentes a la Guerra de 1948, en la

parte alta de la Cuenca del Rio Candelaria, provincias de San José y Cartago.



Entre los principales resultados de este proyecto, se genera un inventario del producto
turistico presente en la zona, donde se identifica los principales atractivos, asi como los
servicios que forman parte de la planta turistica, que en palabras de Quesada (2014) son
“[...] todos los servicios turisticos directos proporcionados por los prestatarios turisticos
(hoteles, restaurantes, agencias de viajes) [...]" (p. 188). Este inventario constituye el
insumo principal del planteamiento de los cuatro recorridos que conforman la Ruta del
48.

Gracias a estas dos Ultimas iniciativas es que surge la idea de elaborar una aplicacion
movil que sirviera de apoyo académico, tanto para estudiantes de las catedras de Turismo
Sostenible como para los de Historia; pero también como un recurso que pudiera ser
empleado por otras personas en un contexto no académico (comunidad local donde se
desarrollo la investigacion y de una gran cantidad de turistas nacionales e
internacionales, que atraidos por conocer sobre la Ultima guerra que se da en el pais).

Aunado a esto cabe destacar la funcion social, pues desde la aplicacién se impulsa
la visualizacion de los negocios turisticos que se encuentran en los alrededores de la
zona historica.

Por lo que para el desarrollo de la aplicacién se plantea como objetivo: Informar a la
comunidad nacional e internacional sobre los hechos historicos que se dieron en cuenca
alta del rio Candelaria durante la Guerra del afio 1948 y las atracciones turisticas que se

desarrollan en la zona.

2. Metodologia

Antes de explicar toda la metodologia empleada para el desarrollo de la aplicacién es
importante mencionar que el equipo de trabajo estaba conformado por cinco personas,

cada una con un perfil profesional que aportaba desde su area al trabajo de produccion.

Tabla 1

Equipo de trabajo y aporte dentro del desarrollo



Rol Aporte al desarrollo de la aplicacion

Programador y disefiador | Encargado del proceso de disefio gréfico,
programacion de la aplicacion y desarrollo de la

base de datos.

Productor académico Trabaja de la mano con el programador y define
aspectos de visualizacion, estructura y disefio de la

aplicacion desde el punto de vista educativo.

Especialistas en contenido | Equipo investigador del tema, conocedores
calificados de la tematica, son los que aportan los

contenidos de la aplicacion.

Nota: roles y papeles del equipo de trabajo que produce la Webapp Ruta del 48.
Elaboracion propia.

Cabe mencionar que para este proyecto no se requiri6 de un disefiador grafico
adicional, porque el programador tenia habilidades que le permitian cumplir con el
desarrollo de estos elementos.

Como se menciond, en esta oportunidad se explicara Uunicamente la Fase 1 del
proceso de produccion, donde el equipo de trabajo se enfoca en tres etapas

fundamentales con sus respectivos procesos. (Ver figura 2)
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Figura 2.: Se describen las etapas de la metodologia y los procesos que se ejecutan en

el desarrollo de la webapp Ruta del 48. Elaboracion propia.



A continuacion se detalla las tres etapas de la metodologia de produccion:
Etapa 1. Planificacién.

Es la etapa donde se definen los alcances, la estructura y la navegacion que tendra
la aplicacion. En esta etapa el equipo toma decisiones sobre contenido y acceso.
Alcances

Debido a que la informacion recolectada a partir del Proyecto Ruta del 48 fue vasta y
variada es que a nivel de equipo se analiza las posibilidades y el acceso a la informacién
que tendran los usuarios desde la aplicacion.

Limitar el uso de la aplicacion a un grupo reducido de usuarios, no era el objetivo del
equipo de trabajo, puesto que lo que se buscaba era tener un mayor impacto, por esto se
toma la decisién de ampliar el alcance de la informacion e integrar la relativa a elementos
turisticos, pues en un primer momento solo se habia considerado utilizar la informacion
historica.

Considerar esto provocaria que ademas de tener un impacto educativo, también se
podria contemplar el social, pues extender la posibilidad de uso a turistas nacionales e
internacionales; repercutiria directamente en la economia de la comunidad; dando asi,
un mayor valor al recurso.

Aunado a esto, se toma la decision de que al ser la primera produccién con esta
tecnologia que se hace en la DPMD, que la mayoria de los estudiantes cuentan con
dispositivos moviles y que en su mayoria estos funcionan con el sistema operativo
Android, es que el equipo considera que la aplicacién se disefie en primera instancia para
este tipo de dispositivos.

Estructura y navegacion

Para seleccionar la estructura que iba tener la aplicacion se toma en cuenta las cuatro
rutas que se emplearon durante la Guerra del 48, donde se marcarian con hitos los
elementos histéricos que caracterizan a cada ruta; al seleccionar uno de ellos, se habilita
una nueva ventana desde donde se muestra una explicacion del mismo y a partir de ahi,
el usuario tendra la posibilidad de observar un listado de los elementos turisticos
circundantes y al presionar uno de ellos, le mostrara la informacion detallada del lugar en

particular.



A partir de esta descripcion se disefia la primera idea de estructura de la aplicaciéon

que se visualiza en la Figura 3.
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Figura 3. Se muestra el primer boceto de la estructura y navegacion que tendria la
aplicacion mévil Ruta del 48. Elaboracién propia.

Posteriormente, en una reunion del equipo de trabajo; se realizan unos cambios a la
primera idea de estructura. Algunos de estos cambios son: la integracién de una ventana
inicial, donde se explique al usuario que es la Ruta del 48; la ubicacion de los elementos
en pantalla y el menu de navegacion.

Para tener una idea clara de la estructura se acuerda elaborar un prototipo de la
aplicacion, en la herramienta Justinmind, pues permite “[...]crear bocetos interactivos sin
necesidad de generar cddigo. De ese modo, cualquiera puede esbozar su idea para que

luego, otros compafieros o un estudio lo haga realidad.” (Applesfera, 2014)
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Figura 4. Se muestran cuatro de las pantallas del prototipo de la webapp, el cual fue

creado en la herramienta Justinmind. Elaboracion propia.



Etapa 2. Diseiio y Desarrollo
En esta etapa, se disefia y se alimenta la base de datos, se crean los servicios web y
se programa la aplicacion. Ademas, se disefian los elementos gréaficos que tendra la
aplicacion.
Creacién y alimentacion de la base de datos
La informacion de los elementos que se accederian desde la aplicacion, se
almacenan en una base de datos. A continuacion se explica el proceso que se llevo a
cabo para su creacion:
1. Se creaun archivo en Microsoft Excel © con lo campos requeridos para generar
la informacion de la aplicacion.
Se completa cada campo con la informacién necesaria.
3. Se procede a disefiar la base de datos en MySQL, la cual se encuentra
hospedada en un servidor web.
4. Se crean tres tablas en la base de datos, que contienen la informacion:
a) Atracciones — histérico: Contendria toda la informacion correspondiente
a los sitios histdricos y atracciones. Se consideran aspectos como:
Localizacion (latitud y longitud), ubicacidén geografica (provincia, canton
y distrito), descripcion, fotografias y otros.
b) Ruta: Servira para relacionar toda las atracciones turisticas con un sitio
historico.
c) Zonas: Servira para relacionar las rutas con el sitio histérico.
Definicion de los aspectos graficos
Para definir los colores de la aplicacion se tomaron como referencia los colores
nacionales (rojo, azul y blanco). Esto porque esta guerra civil fue la que dio paso a la
abolicion del ejército en Costa Rica. Ademas, se utilizo la iconografia gratuita que pone a
disposicion lonic Framework, que es un herramienta para el desarrollo de aplicaciones
hibridas.
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Figura 6. Cuatro ejemplos de iconos empleados en el disefio de la webapp Ruta del 48.
Tomados de del sitio web de lonic Framework.

Otro elemento que se debia desarrollar es el icono de acceso, se disefia un logo para
la aplicacion, desde la cual se busca darle una proyeccion nacional, empleando para ello,

el mapa del pais y en texto el afio en que se llevé acabo la guerra civil.

4%

Figura 7. icono correspondiente al acceso de la aplicacién movil. Se visualiza al instalar

la webapp en el dispositivo mavil con sistema operativo Android. Elaboracion propia.

Programacion de la aplicacion

Para el desarrollo de este proceso hubo dos momentos clave, el primero, es el
desarrollo de los web service que “son mecanismos de comunicacion estandares entre
diferentes aplicaciones, que interactian entre si para presentar informacion dinamica al
usuario.” (W3C Consortium); es decir, en este caso, es la tecnologia que va a permitir
comunicar la aplicacion con la base de datos. Este servicio se implementa en PHP,
(Hypertext Preprocessor) “[...] que es un lenguaje de 'scripting' de propdsito general y de
codigo abierto que esta especialmente pensado para el desarrollo web y que puede ser
embebido en paginas HTML” (Achour et al. s.f).

El segundo momento, es el desarrollo y empaquetado de la webapp. Tomando en
cuenta que se contaba con poco tiempo para su desarrollo y que el programador tenia
experiencia en el desarrollo de aplicaciones web con: HTML5, CSS3 y JavaScript. Se
toma la decision de realizar una aplicacion hibrida, para ello se utiliza lonic framework,
esto porque es: gratuito, permite un desarrollo multiplataforma y era el que mas se
ajustaba a la propuesta del proyecto.

Desarrollo de los web services



En el proceso de creacién de los web services se realizan tres API (Application
Programming Interface), las cuales son las interfaces que le permitirdn comunicar la
aplicacion con la informacién que se encuentra almacenada en la base de datos. A
continuacion se explican cada una de las API desarrollas:

APl Atractivo Turistico: Permitira obtener la lista de atractivos turisticos que se
encuentran en la base de datos y estan relacionadas a un sitio histérico.

API Ruta: Se obtienen todos los sitios histéricos almacenados en la base de datos,
perteneciente a cada una de las cuatro rutas existentes.

API Detalle Ruta: Se obtiene la informacion detallada (Nombre, descripcién, ubicacion,
lugar, fotografia, entre otros) referente a un sitio histérico o atractivo turistico.
Desarrollo y empaquetado de la webapp

En esta etapa se crea las pantallas correspondiente a:

- Bienvenida: que contiene una breve descripcion sobre la aplicacion.

- Sitios Historicos geolocalizados: Se muestra los sitios historicos referentes a una
ruta en particular, ubicados dentro del mapa.

- Sitios historicos lista: Se muestra los sitios historicos referentes a una ruta en
particular, ordenados alfabéticamente de acuerdo al nombre. Aca se visualiza una
fotografia, nombre del sitio y la descripcién, con la opcion de ampliar la informacion.

- Sitios historicos y atractivos detallados: Se muestra la informacion detallada
correspondiente al sitio historico o atractivo turistico.

- Atraccion y servicios turisticos: Se enlistan todas las atracciones y servicios que se

encuentran préximos a un sitio histérico.
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Figura 8. Muestra los cinco tipos de pantallas que se pueden visualizar en la webapp

Ruta del 48. Elaboracion propia.

Etapa 3. Distribucion

En esta etapa, se definié el mecanismo de distribucion de la webapp.
Publicacién

En primera instancia la aplicacion se sube en el repositorio institucional
(http://repositorio.uned.ac.cr/app/android-debug.apk) con el fin de hacer la primera
prueba preliminar de funcionamiento, para el ello, el usuario debia descargar la aplicacion
en su dispositivo movil.

Cabe mencionar, que este previamente debia activar la posibilidad instalar
aplicaciones no oficiales (aplicaciones de origen desconocido), esto por no estar ubicada

en la tienda oficial del Sistema Operativo.

3. Logros alcanzados

Algunos de los logros que hemos logrado reconocer después de concluir la primera
fase del proceso de produccion de una aplicacion movil educativa son:

Se establecieron los requisitos y procedimientos de produccion para aplicar en futuros
proyectos de desarrollo de aplicaciones méviles hibridas.

Un grupo importante de la comunidad universitaria, principalmente estudiantes de las
catedras de historia y turismo sostenible, cuentan con un recurso didactico diferente y
que sera necesario acceder en sus giras de campo.

Que los recursos didacticos estén a la disposicion de los estudiantes y comunidad en
general desde el dispositivo movil personal.

Contar con una aplicacion movil que podra ser validada por un grupo de estudiantes

de la Catedra de Turismo Sostenible, y que constituye la segunda fase del proyecto.

4. Analisis de la experiencia

Implementar este tipo de produccién requiere, sin lugar a dudas, de un compromiso

de todos los involucrados, esto por las siguientes razones:



e El desarrollo de una aplicacibn con un enfoque educativo requiere de la
participacion de un equipo interdisciplinario, pues cada quien desde su rol aporta, por
ejemplo los académicos proponen los requerimientos de la aplicacién, el productor
académico establece los parametros educativos ideales y el programador realiza el
desarrollo a partir de las necesidades ya planteadas.

e Las reuniones constantes la validacion de las propuestas presentadas por el
disefiador, hacen que el producto vaya perfilandose a las necesidades de la poblacion
meta.

e Proyectar el uso global de la aplicacién, permitira que el recurso tenga mayor valor,
pues se utilizara en otros ambitos ademas del educativo.

Aunado a esto se reconoce que este analisis se realiza a partir de la experiencia que
se ha experimentado durante la primera fase del proyecto, aun nos falta completar
tres fases adicionales (prueba con usuarios, aplicacion nativa y plataforma de gestion)
gue permitird al equipo de trabajo tener un panorama mucho mas sélido de los

resultados de la experiencia de desarrollo.

5. Aportes de la experiencia

Sin duda alguna el participar de una experiencia de produccion en este ambito ha
resultado muy valiosa, de ahi que se plantea los aportes desde la vision turistica,
histérica, educativa y técnica.

Vision turistica

e La aplicacion mévil identifica atractivos turisticos de interés historico en la zona, y
a partir de ellos muestra al usuario sitios de indole cultural y natural que posiblemente
desee visitar, ademas permite la visualizacion de diversos componentes de la planta
turistica como lo son los hoteles y restaurantes, entre otros servicios.

e La disponibilidad de esta informacion en una aplicacidon movil, permite al visitante
de la regién tener acceso a datos de interés que contribuyen al enriquecimiento de su

experiencia de viaje desde la comodidad de su dispositivo movil.

e Por otra parte, constituye una herramienta de comercializacion y proyeccion de las

empresas turisticas de la region, que permite al visitante conocer sobre su existencia y



los servicios que brinda, asi como se ofrece informacién de contacto en caso de ser
requerido para la contratacion se servicios especializados o reservaciones.

Vision histoérica

e En el ambito histérico, la aplicacion representa la recopilacion de los principales
hechos, y personajes que se vieron involucrados en el conflicto armado, en el sector de
la Cuenca Alta del Rio Candelaria, como parte de la guerra desarrollada en el territorio
costarricense en 1948 debido a la anulacion de las elecciones presidenciales y teniendo
como una de sus principales consecuencias la abolicién del Ejército de Costa Rica.

e La informacion historica disponible en la aplicacion, es el resultado de una ardua
indagacién que triangula los relatos de quienes vivieron los hechos, con informacion
documental del conflicto, esto permite la valorizacion y rescate de la historia local que
incluso para muchos de los habitantes de la zona resulta ser desconocida.

Vision Educativa o pedagdgica

e La aplicacion es un recurso que le permite a los estudiantes acceder a contenido
educativo durante el desarrollo de las giras de campo.

e Al ser un recurso educativo abierto, permite que su alcance educativo no se limite
a los estudiante matriculados en las asignaturas que promovieron el desarrollo de la
aplicacion, sino que también se proyecta su uso hacia la comunidad costarricense e
internacional.

e Al desarrollar la aplicacion tomando como base un acontecimiento historico que
marcé la historia de Costa Rica ofrece la oportunidad a los costarricenses de conocer en
detalle los hechos que acontecieron, los sitios en los que se dieron y los personajes que
participaron.

e Ofrece a los estudiantes de la carrera de Gestion Turistica Sostenible, que estan
en proceso de formacién, un panorama amplio sobre la manera de estructurar un
recorrido histdrico y los elementos que deben considerar.

Vision técnica

e Desde el punto de vista técnico, se logré el desarrollo de una aplicacion para

dispositivos Android, completamente funcional en un tiempo relativamente corto.



e Realizar una aplicacion hibrida, en primera instancia nos permite pilotear la
usabilidad y alcance de los proyectos antes de pasar a una fase de produccion final para
un desarrollo nativo.

e Desde el punto de vista grafico, se debe considerar que cada tienda tiene
estandares establecidos que los desarrolladores deben tomar en cuenta en el proceso
de produccion de las aplicaciones que se van alojar en ellas, pues de lo contrario seran
rechazadas hasta en tanto se respeten las mismas. Algunos de los requerimientos que
establecen son: la tipografia, paleta de colores, uso de los menu, formato de iconografia,
entro otros.

e Contar con una metodologia de produccion de aplicaciones moviles que podra

trabajarse en futuros proyectos de desarrollo de este tipo de recursos en la DPMD.
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