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Resumen

El principal objetivo del proyecto es desarrollar una aplicacion movil que le permita a los
usuarios del Parque Marino del cantdn central de Puntarenas enriquecerse con la informacion
sobre los animales que alli residen, a su vez que se orienten y se guien por las zonas de la
institucion mediante el uso de realidad aumentada. Como principal desafio dentro del proyecto
se encuentra las limitaciones presupuestarias que podrian afectar la adquisicion de hardware
necesario y la dependencia de tecnologias externas. Finalmente, este trabajo de investigacion
concluye mostrando los beneficios de la implementacion de RA y Beacons para los usuarios
que visitan el Parque marino.
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Abstract

The main objective of the project is to develop a Mobile App that allows the users of the Marine
Park of the central canton of Puntarenas to enrich themselves with information of the animals
that are there, while they travel and are guided for all over the zones of the institution along with
the help of Augmented Reality. The main challenge in the project is the budget constraints that
could affect the acquisition of necessary hardware and dependence on external technologies.
Finally, this research work concludes by showing the benefits of the implementation of AR and
Beacons for the users who visit the Marine Park.

Introduccién

En 2018, el sector turismo en Costa Rica aportd un 8,2% del PIB, segun la revista El Economista
[5], lo que llevo al pais a incentivar su atractivo turistico, generando mas ingresos nacionales
gracias a los visitantes. Sin embargo, el Parque Marino del Canton Central de Puntarenas ha
enfrentado una baja cantidad de visitantes, lo cual puede atribuirse a varios factores, como la
falta de publicidad efectiva o la menor atraccidn que genera en comparacion con otros destinos
populares en Costa Rica que poco a poco se transforman en destinos turisticos inteligentes [6].
Esto ha llevado a que muchas personas desconozcan la existencia del parque. En respuesta, el
Parque Marino ha buscado maneras de promocionar sus atracciones y atraer a mas visitantes,
quienes podrian admirar las espectaculares criaturas que alberga. Por ende, el objetivo
principal del proyecto es crear una aplicacion innovadora

gue permita a los usuarios del Parque Marino obtener informacion sobre los animales de manera
mas interactiva. Esta aplicacion integraréa tecnologias emergentes como la Realidad Aumentada
[1], Dispositivos loT los cuales [8] y iBeacon [10], con el fin de mejorar la experiencia de los
visitantes y aumentar el interés en el parque.

Materiales y Métodos

Esta investigacion se basa en demostrar como el uso de tecnologias méviles como React y
JavaScript, y la Realidad Aumentada (RA) pueden mejorar la experiencia turistica en el Parque
Marino en busca de transformar al Parque Marino en un Destino Turistico Inteligente. Con
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respecto a la caracterizacion del estudio se establece que esta tenga un enfoque cualitativo de
tipo descriptiva [11], el cual se basa en conocer una probleméatica de la cual no se evidencia
amplio estudio previo, permitiendo asi realizar una investigacion mas concreta a futuro que
permita resolver la problematica. Con respecto a los materiales, se utilizé la entrevista hacia
los encargados del parque marino para analizar las necesidades especificas de la aplicacion
movil, asi como la observacion directa en las instalaciones para describir el estado de las areas
de los animales presentes dentro de la institucion en busqueda de la colocacion estratégica
de los dispositivos de proximidad. Las preguntas clave incluyen cémo la RA puede mejorar
la experiencia turistica, los beneficios y desafios asociados, los requerimientos tecnolégicos
necesarios para la aplicacion movil, y la ubicacion estratégica de los beacons para asegurar
una experiencia fluida y segura.

Resultados

Actualmente el trabajo de investigacion posee los siguientes apartados: El desarrollo de los
prototipos de disefio para la aplicacion movil, la creacion de modelos 3D de prueba para la
tecnologia de ARway, el andlisis documental sobre las recomendaciones de seguridad en
torno al resguardo de la informacion de los usuarios que utilicen la aplicacion y, finalmente la
descripcion de los habitats de los animales para su debida evaluacion de la localizacion de los
dispositivos Beacons.

J
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Figura 1. Propuesta de Disefios de la Aplicacion Movil y Modelos 3D.
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A través de la herramienta de recoleccion de datos aplicada se realiz6 el respectivo analisis
de requerimientos orientada a la creacion y uso de la propuesta delas tecnologias empleadas,
donde se pudo realizar el respectivo andlisis para la propuesta y se pudieron identificar los
siguientes Requerimientos:

Requerimientos Funcionales
e |mplementacion de una interfaz amigable con el usuario

e Empleo debido con los estandares de disefio correspondientes al parquemarino del
canton de Puntarenas.

e Uso de la tecnologia Beacons para la transmision de informacion.

e (Creacion de guias de navegacion interactivas mediante AR.

Requerimientos No Funcionales
e Servicio Multidispositivo
¢ Manejo dinamico de la informacion
e Uso de herramienta que facilite el disefio del prototipo
e Aplicacion de pruebas de rendimiento y funcionalidad

La aplicacion movil por desarrollar para ser ejecutada por los usuarios que ingresen al parque
marino del cantdn de central de Puntarenas deberé ser programada mediante el lenguaje de
programacion de JavaScript, utilizando como framework React-Native esto con el objetivo de
poder abarcar las plataformas para celulares mas comunes por los usuarios que visitan el
pargue marino.

La aplicacion de Arway permite aplicar la RA en conjunto con los dispositivos Estimote Beacons
para poder guiarse hasta donde se ubican los Estimote Beacons yasi desplegar la informacion
necesaria durante los recorridos del Parque Marino. El funcionamiento de esta aplicacion va
relacionado a la comunicacion de API, por otraparte, Arway cuenta con otras tecnologias como
puede ser la deteccion y seguimiento de objetos, utiliza SDK para la realidad aumentada tanto
para IOS o Android, cuenta con una plataforma en la Nube la cual utilizara su servidor para
conectarse vy la virtualizacion 3D que sera utilizada acompanada con el manejo de los Beacons.

Para lograr que las personas que visitan el parque marino se sientan seguras con respecto al
uso de esta propuesta de aplicacién moévil con la tecnologia de beacons, se

debe de comprometerse a resguardar una de las principales vulnerabilidades presentes dentro
del aplicativo, el cuél es la tecnologia de Bluetooth, ya que para que la aplicaciéon funcione el
usuario debe de tener activado siempre el Bluetooth para poder realizar el reconocimiento de
los beacons establecido dentro del parque marino. En base a lo anterior, se debe de seguir
las recomendaciones del marco encargado de informar acerca de las mejorares practicas
para implementar dentro de un sistema de Tl para prevenir y mitigar las vulnerabilidades
presentes dentro de la tecnologia de Bluetooth. Dicho marco para seguir se llama: “NIST”, en
donde poseen un apartado especifico para poder observar las vulnerabilidades mas comunes
para este tipo de tecnologia, en su pagina web https://csrc.nist.gov/pubs/sp/800/121/r2/upd1/
final se encuentra toda la informacién relacionada con las vulnerabilidades presentes de esta
tecnologia.


https://csrc.nist.gov/pubs/sp/800/121/r2/upd1/final
https://csrc.nist.gov/pubs/sp/800/121/r2/upd1/final
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Cuadro 1. Tabla de definiciéon de conceptos clave.

Criterio Concepto

La base de datos empleada para guardar la informacion de los animales es una Base de
Base de Datos Datos en la nube administrada por los servicios

suministrados por los Beacons [4].

Tecnologia elaborada por Apple que le permite a los dispositivos moviles recibir
IBeacon informacion en contexto de la proximidad hacia los dispositivos de

retrasmision de informacion que se utilice [10].

JavaScript y React son las tecnologias empleadas para poder crear la

Javascript & React | gplicacién mévil que contendré el servicio de despliegue de la informacién de los animales

[7].

Protocolo de tecnologia de comunicacion que permite que los usuarios

Bluetooth detecten a los dispositivos de proximidad, intercambiando datos en el proceso de
emparejamiento con cualquier dispositivo de proximidad [3].

Tecnologia empleada para poder desplegar los sistemas de guia ofrecidos por la empresa
Realidad Aumentada ARway, asi como exponer diferentes modelos

3D durante el recorrido del usuario a lo largo de la ruta [1].

Permite la comunicacion entre el teléfono movil y los dispositivos de

AP proximidad al ser el medio mediante el cual se puede transmitir la informacion requerida a
través de los endpoints establecidos [9].

Define como todos aquellos dispositivos que los usuarios portan consigo mismos, los
loT cuales se caracterizan por cumplir funciones bésicas para el

humano y ser capaces de trasladarse hacia cualquier lugar con ellos [8].

Conclusiones

El disefio propuesto para la aplicacion por desarrollar permite a los investigadores y la
institucion correspondiente conocer los aspectos mas relevantes que deberia tener la
aplicacion. Este conocimiento facilita la identificacion de elementos criticos para el éxito
del proyecto, proporcionando una base solida para realizar modificaciones necesarias que
aseguren la aceptacion y efectividad de la aplicacion. La capacidad de adaptar el disefio en
funcion de la retroalimentacion recibida garantiza que la aplicacion cumpla con las expectativas
y necesidades de los usuarios finales, lo que es crucial para su adopcion y uso continuado. Esta
flexibilidad en el disefio es fundamental para mantener la relevancia y utilidad de la aplicacion
en un entorno en constante cambio. En cuanto a la seguridad de la tecnologia que utilizan los
Beacons, se destaca que estos operan sobre el protocolo de comunicacion Bluetooth. Esto
subraya la importancia de mantenerse al dia con las certificaciones adecuadas que validen la
seguridad de la aplicacion frente a posibles vulnerabilidades. La implementacion de practicas
de seguridad robustas y la conformidad con estandares de la industria son esenciales para
proteger la informacion y garantizar la integridad del sistema Los modelos 3D propuestos para
la implementacion dentro de ARway son esenciales para poder atraer al publico promedio
que visita el Parque Marino, especialmente a los nifos. Estos modelos 3D estan disefiados
para captar la atencion y el interés de los visitantes jovenes, proporcionando una experiencia
interactiva y educativa que enriquece su recorrido por los habitats del Parque Marino.
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