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Introduction
El estado de Oaxaca se encuentra ubicado al suroeste de la República Mexicana, dividido en 8 regiones, es
una entidad con gran riqueza natural y cultural, cuenta con más de 16 grupos étnicos. Su capital, la ciudad
de Oaxaca de Juárez, se encuentra ubicada en la región de Valles Centrales, reconocida como patrimonio
mundial de la humanidad; en el mes de julio del año 2019, la revista especializada Travel+Leisure ( 2019) la
ubicó como la quinta mejor ciudad del mundo para viajar y la tercera en México.
La ciudad de Oaxaca, de acuerdo a datos de la Secretaría de Turismo (SECTUR,2018) recibe anualmente
1,349,724 turistas es decir, un promedio de 112,477 personas cada mes.
Los sistemas de recomendación estudian las preferencias y gustos de los usuarios con el objetivo de
recomendarles ítems a comprar o examinar los que factiblemente sean de su interés. (Ramovecchi, H. &
García, M., 2016)

Un sistema de recomendación tiene dos objetivos principales:
•Sugerir ítems en los que el usuario se espera que esté interesado, y
•Predecir la utilidad de un ítem específico para un usuario en particular.

Este es el primer sistema de recomendación de productos turísticos basado en un algoritmo de filtrado
colaborativo para el turismo de Oaxaca.



Introduction
Turismo
El turismo es un fenómeno social, cultural y económico relacionado con el movimiento de las personas a lugares
que se encuentran fuera de su lugar de residencia habitual, por motivos personales o de negocios/profesionales.
Estas personas se denominan visitantes y el turismo tiene que ver con sus actividades, de las cuales algunas
implican un gasto turístico. (Morillo Moreno, 2011)

El sistema turístico
La naturaleza de la actividad turística es un resultado complejo de interrelaciones entre diferentes factores que
hay que considerar conjuntamente desde una óptica sistemática, es decir, un conjunto de elementos
interrelacionados entre sí que evolucionan dinámicamente. Concretamente, se distinguen cuatro elementos
básicos en el concepto de actividad turística: la demanda, la oferta, espacio geográfico, operadores del mercado



Methodology

Para el desarrollo del sistema de recomendación de filtrado colaborativo de productos turísticos del Estado de
Oaxaca, se utilizó una metodología de desarrollo XP, ésta es una Metodología ligera de desarrollo de aplicaciones
que se basa en la simplicidad, la comunicación y la realimentación del código desarrollado. (Universidad Nacional
Autónoma de Nicaragua, Managua, 2016).

Fases de la programación extrema (XP)
Acorde con Roger Pressman (2010), “La programación extrema usa un enfoque orientado a objetos como
paradigma preferido de desarrollo, y engloba un conjunto de reglas y prácticas que ocurren en el contexto de
cuatro actividades estructurales:
• Planeación,
• diseño,
• codificación y
• pruebas”.



Results

Durante la fase de planeación del sistema, se obtuvo
la lista maestra de historias de usuario y se
determinó que el desarrollo se haría en tres
iteraciones

NOMBRE DE HISTORIA PRIORIDAD ITERACIÓN

Interfaz Acceso y registro a la plataforma Alta 1

Interfaz Visualización de productos turísticos Media 1

Interfaz Registro de productos turísticos Media 1

Interfaz Actualización de productos turísticos Media 1

Visualización de productos Alta 2

Búsquedas de recomendaciones de productos turísticos Alta 2

Productos turísticos Alta 2

Evaluación productos turísticos recomendaciones Alta 2

Dashboard del administrador Alta 3



Results

Se hizo una categorización de productos
turísticos que se presentan en el sistema, la
cual, permite agregar a nuevos proveedores
y prestadores de servicios para ser evaluados
por los turistas y a su vez, presentarlos en las
recomendaciones.



Results

Valoración de los lugares visitados y la búsqueda de recomendación

Un usuario de servicios turísticos a través de una interfaz sencilla,
puede evaluar varios aspectos del servicio brindado, utilizando una
escala de 1 a 7.



Results

Se implementó el algoritmo de filtrado colaborativo,
utilizando el lenguaje R.

Para la búsqueda de productos turísticos, se creó una
interfaz que recoge los datos del tipo de turismo,
motivo de visita, modo de viaje, tiempo de su visita y
presupuesto considerado para su permanencia. Esto
con el fin de establecer un perfil de usuario para
relacionarlos con otros usuarios.



Results

Cuando el usuario presiona el botón “Realizar Búsqueda”, el
algoritmo se ejecuta con los parámetros seleccionados en el
formulario de búsqueda. Considera el motivo de visita y el tipo de
turismo del usuario para hacer la clasificación del perfil.
La matriz de calificaciones que maneja R para hacer la sugerencia
considera los demás perfiles para obtener el resultado para el perfil
del usuario.

El sistema muestra una interfaz con la sugerencia de 5 lugares,
mostrando los datos generales y su ubicación en un mapa.



Results

El código de sugerencia, hace una búsqueda de todos los turistas que han visitado el tipo de producto
seleccionado y lo han puntuado. Verifica cuántas valoraciones existen.
Recorre todos los productos turísticos existentes del tipo seleccionado.
Si no hay un mínimo de usuarios que han visitado un producto turístico, no se considera una estimación
suficientemente buena, por lo que lo elimina
Se obtienen los 10 usuarios más parecidos de entre los que han visitado el producto, cuya similitud es mayor o
igual a 0.
Si no hay un mínimo de usuarios con valoraciones válidas, no se considera una estimación suficientemente buena
por lo que se pasa al siguiente producto.
Se obtienen las valoraciones de los 10 usuarios sobre el producto que se está evaluando.
Se saca la media ponderada de las valoraciones de ellos.
Se filtran los 5 productos con mayor puntuación de esos 10 usuarios, que son los que se muestran al usuario que
realizó la búsqueda de sugerencias.



Conclusions

Una vez finalizado el desarrollo del sistema, se obtuvo como resultado un sistema de puntuación y
recomendación de productos turísticos para el estado de Oaxaca, basado en filtrado colaborativo.
Este tipo de algoritmo aplicado para fortalecer la actividad turística de un lugar como Oaxaca, beneficia a
turistas, prestadores de servicios turísticos y gobierno. Esta herramienta le permite a los turistas, tomar
decisiones más acertadas respecto al lugar en el cual hospedarse, los restaurantes a los cuales ir y las
actividades o lugares por visitar. Por otro lado, los prestadores de servicios turísticos podrán conocer la
percepción que tienen sus clientes del servicio recibido, para mejorar su servicio y sea ese mismo servicio el
que los recomiende a otros usuarios. El gobierno se beneficia, porque la economía de los lugares visitados se
reactiva, así como pueden tomar decisiones de qué zonas y municipios deben fortalecer y mejorar sus vías de
comunicación y su derrama económica.
Este tipo de sistemas, mejoran conforme se utilizan, porque entre más datos y opiniones se tengan, las
sugerencias serán más acertadas.
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