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La Universidad Tecnológica de El Salvador y la Escuela Especializada en Ingeniería 
Itca-Fepade unieron esfuerzos investigativos en aras de contribuir a la integración de 
la tecnología digital con el interés turístico y cultural. Se diseñó una aplicación para 
dispositivos móviles con la utilización de herramientas m-Learning, georreferencia, 
visitas virtuales y realidad aumentada para acercar lugares turísticos salvadoreños al 
mundo entero. Este trabajo busca estar en concordancia con la política nacional de 
turismo, con la que se fomenta la cooperación de todos los sectores de la sociedad para 
sacar al país adelante, implementando estrategias innovadoras que permitan poten-
ciar la actividad turística de manera sustentable, en armonía con la protección del 
patrimonio nacional y fomentando el uso eficiente de las tecnologías de información 
y comunicaciones.
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No hay enseñanza sin investigación ni investigación sin enseñanza
Pablo Freire

• Turismo
• Democracia y gobernabilidad
• Comunicación para el desarrollo
• Vivienda y desarrollo urbano
• Diversidad cultural
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a)   Se propone que este proyecto sea utilizado como instrumento didáctico para las escuelas en las que por falta de recursos no se puedan 
realizar visitas de campo a los centros turísticos culturales que posee la aplicación. Con esto se logrará proveer de una herramienta 
cultural tanto a los docentes como a los alumnos que quieran instalar la aplicación en su dispositivo móvil o visitar la URL desde un 
cibercafé.

b)   Al realizar las visitas en los centros arqueológicos, nos encontramos con la dificultad de que se carece de información actualizada, como 
mapas o documentos, que referencien sobre los bienes culturales que existen en el lugar. Se recomienda que se actualice o sea colocado 
dicho recurso como parte de los servicios que brindan al público en general.

c)   Se recomienda que se continúe explotando el turismo cultural en El Salvador, ya sea académico o de recreación, haciendo uso de 
tecnologías emergentes que vayan de la mano con el tiempo en que vivimos, logrando con esto un mejor apoyo para el desarrollo 
local de las diferentes áreas del territorio salvadoreño.



Modelo de e-Turismo cultural 
Aplicando tecnología m-Learning, georrefe-
rencia, visitas virtuales y realidad aumentada 
para dispositivos móviles

RESULTADOS

La integración de la tecnología digital en 
lugares de interés turístico y cultural ayuda 
sensiblemente a que se produzcan cambios 
de consumo cultural, económico y educati-
vo. La implementación de tecnología 
m-Learning a dispositivos móviles posibili-
ta una mayor difusión y un disfrute visual 
de los valores patrimoniales de un sitio, 
permitiendo que el visitante contemple en 
estos lugares los entornos físicos y virtuales 
de manera complementaria, y se convierta 
así en una alternativa al aprendizaje de la 
cultura de un país (Correa, Ibáñez, & y 
Jiménez de Aberasturi, 2006).

Las buenas prácticas internacionales 
demuestran que las nuevas tendencias de 
trabajo relacionadas con el ámbito patrimo-
nial requieren un necesario ajuste a las 
formas tradicionales de pensar y desarro-
llar la cultura, buscando procesos creativos 
para abordar el estudio del patrimonio 
cultural. La Universidad Tecnológica de El 
Salvador (Utec), en coordinación con la 
Escuela Especializada en Ingeniería 
Itca-Fepade (Instituto Tecnológico 
Centroamericano-Fundación Empresarial 
para el Desarrollo), realizó en el año 2016 el 
proyecto piloto “Modelo de e-Turismo 
cultural aplicando tecnología m-Learning, 
georreferencias, visitas virtuales y realidad 
aumentada para dispositivos móviles”, 
como una estrategia de comunicación para 
los sitios y monumentos más relevantes de 
El Salvador, con el afán de dar a conocer a 
los usuarios información detallada de los 
lugares por medios electrónicos y medir 
simultáneamente el impacto de esta en los 
visitantes.

PRESENTACIÓN

OBJETIVO GENERAL
Diseñar y desarrollar una aplicación móvil 
innovadora para e-Turismo que imple-
mente acceso a información geográfica, 
visitas virtuales y realidad aumentada 
para potenciar la industria del turismo 
cultural en El Salvador.

METODOLOGÍA

DISEÑO DE LA APLICACIÓN
El diseño de la aplicación fue realizado con Balsamiq Mockups, el cual nos ofrece una 
interfaz muy amplia y de fácil entendimiento para los programadores, quienes se 
encargaron de la parte del maquetado y funcionamiento de la aplicación. Dentro de 
los diseños principales que se elaboraron están los siguientes:

Diseño de la pantalla de 
inicio del aplicación 

e-Turismo.

Diseño de pantalla 
informativa de un recorrido 

virtual seleccionado.

Diseño de pantalla de 
ubicación por georreferen-

cia del sitio, 

usando la API1 de Google 
(Google Maps, 2017).

Diseño de pantalla de un recorrido 
virtual de un sitio seleccionado.

La aplicación desarrollada integra toda la metodología antes expuesta. Se presenta en dos modalidades: web y móvil (Android). Si usa la versión 
para móviles se le recomienda que use redes wifi en lugar de datos móviles, ya que el peso de los diferentes recorridos virtuales que posee la aplica-
ción demanda mucho tráfico de datos.

Las descripciones de las pantallas del aplicativo son las siguientes:

1  Siglas de Application Programming Interface.

2  Aplicación oficial de confianza que ofrece mapas detallados y precisos de 220 países, los cuales incluyen navegación GPS, información sobre el tráfico, transporte público y otros 
datos útiles en tiempo real. Consultado en  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.maps&hl=es

Pantalla de inicio

Esta es la pantalla que contiene todo el 
menú principal, dentro de dichas 
opciones están las siguientes:

1. Recorridos: muestra en formato de 
listado todos los recorridos virtuales 
que están incluidos en la aplicación. 

2. Idioma: usada para cambiar el idioma 
de la interfaz de la aplicación.

3. Sobre la aplicación: contiene informa-
ción relevante del proyecto y del 
equipo de trabajo que realizó esta 
investigación.

Recorridos

Al seleccionar uno de los recorridos del listado de la pantalla 
principal, mostrará en una porción de la pantalla el recorrido 
virtual del lugar, y las opciones siguientes:

A.  Vista de miniaturas. Representan cada una de las panorámicas  
que conformar el recorrido. Al 
seleccionar cualquiera de ellas nos 
mostrará el lugar en el formato de 
360º.

B.  Panel de control. Este servirá para 
desplazamientos, acercamiento, 
alejamiento, activación de mapas, 
pantalla completa, etc., dentro del 
recorrido. Algunas herramientas, 
como el uso del giroscopio, se 
mostrarán únicamente cuando la 
aplicación sea cargado desde un 
celular o móvil.

C. Calificación del sitio. Puntaje en 
forma de calificación de estrellas para el sitio visitado. Si al 
final o en algún momento del recorrido desea calificarlo, basta 
con tocar la estrella en la posición deseada y esta le asignará 
una calificación que será promediada con el resto de puntos 
que ya poseía de otros usuarios.

D. Opciones varias. Servirán para obtener datos del recorrido 
como información general, ubicación geográfica por medio de 
Google Maps2 y cambio de idioma.

Georreferencia

Cada uno de los recorridos virtuales 
que posee la aplicación cuenta con su 
respectiva georreferencia por medio 
de la API de Google Maps. 

Al desplegar la opción Ubicación, se 
mostrará un mapa con la ubicación 
exacta del lugar. 

Con esta herramienta innovadora se 
podrá hacer uso de todas las ventajas 
que ofrece Google para llegar a un 
lugar determinado, ya sea en automó-
vil o autobús.

Marcadores internos

Durante los recorridos virtuales se encontrarán con marcas 
especiales que servirán para moverse de panorámica en 
panorámica (A) o para mostrar una imagen descriptiva de 
alguna pieza o información relevante del lugar (B). 

SITIOS INCLUIDOS EN LA APLICACIÓN

RECOMENDACIONES
a)   Se propone que este proyecto sea utilizado como instrumento didáctico para las escuelas en las que por falta de recursos no se puedan 

realizar visitas de campo a los centros turísticos culturales que posee la aplicación. Con esto se logrará proveer de una herramienta 
cultural tanto a los docentes como a los alumnos que quieran instalar la aplicación en su dispositivo móvil o visitar la URL desde un 
cibercafé.

b)   Al realizar las visitas en los centros arqueológicos, nos encontramos con la dificultad de que se carece de información actualizada, como 
mapas o documentos, que referencien sobre los bienes culturales que existen en el lugar. Se recomienda que se actualice o sea colocado 
dicho recurso como parte de los servicios que brindan al público en general.

c)   Se recomienda que se continúe explotando el turismo cultural en El Salvador, ya sea académico o de recreación, haciendo uso de 
tecnologías emergentes que vayan de la mano con el tiempo en que vivimos, logrando con esto un mejor apoyo para el desarrollo 
local de las diferentes áreas del territorio salvadoreño.


