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Resumen. 
 

Este proyecto se centra en el desarrollo de un guía turístico virtual, para dar a conocer los atractivos turisticos que 

existen dentro del municipio de Balancán, y generar interés en los turistas que visiten el municipio durante el 

recorrido del tren Maya. Para esto, se desarrolla un chatbot con procesamiento de lenguaje natural, haciendo uso de 

Python como lenguaje de programación y tensorflow como librería de aprendizaje automático, teniendo a dialogflow 

como primer acercamiento con el funcionamiento básico de los chatbots, se implementan elementos de gamificación 

para generar un mayor interés, mediante juegos durante su recorrido, incentivándolos para que conozcan los demás 

lugares que existen en el municipio. Se hace uso de la narrativa digital, para contar la historia de cada uno de estos 

emblemáticos lugares. Y se realizan pruebas en dos distintas plataformas, para determinar cuál es la mejor opción 

para llevarlo a cabo, se hará uso de algoritmos de aprendizaje automático y redes neuronales para seleccionar la 

respuesta más acertada de acuerdo a los datos ingresados por los usuarios. 
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Abstract. 
 

This project focuses on the development of a virtual tourist guide, to publicize the tourist attractions that exist within 

the municipality of Balancán, and generate interest in tourists who visit the municipality during the Mayan train 

route. For this, a chatbot with natural language processing is developed, using Python as a programming language 

and tensorflow as a machine learning library, having dialogflow as the first approach with the basic functioning of 

chatbots, gamification elements are implemented to generate greater interest, through games during their journey, 

encouraging them to get to know the other places that exist in the municipality. Digital narrative is used to tell the 

story of each of these emblematic places. And tests are carried out on two different platforms, to determine which is 

the best option to carry it out, use of machine learning algorithms and neural networks will be used to select the most 

accurate answer according to the data entered by the users. 
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1. Introducción. 
 

Para situarnos en el momento actual hay que hacer un recorrido desde principios de los años cincuenta. En 1950 

Alan Turing propuso en su ensayo Computer Machinery and Intelligence un test para calificar la inteligencia de las 

máquinas (Turing, 1950). 

 

Unos años más tarde John McCarthy acuñó el término de Inteligencia Artificial. La describe como la ciencia y la 

ingeniería de hacer máquinas inteligentes. (McCarthy, 1960); (Cerdas Mendez , 2016). 

 

Los primeros chatbots que investigaban el procesamiento del lenguaje natural surgieron a principios de los sesenta 

(Mauldin, 1994). 

 

Destacó el desarrollo de Eliza, un proyecto desarrollado por el Artificial Intelligence Laboratory en el MIT que 

intentaba emular a una psicóloga (Weizenbaum, 1966). Eliza busca palabras clave en la frase que el usuario escribe y 

responde utilizando una frase de su base de datos. En ocasiones sus respuestas se volvían incoherentes, cuando no 

entendía lo que había querido decirle. 

 

En 1995, inspirado por Eliza, comenzó el desarrollo del bot Alice (Artificial Linguistic Internet Computer Entity), 

capaz de recoger ejemplos de lenguaje natural (Wallace, 2009). El programa utiliza un esquema XML llamado 

AIML (Artificial Intelligence Markup Language) para especificar las reglas de conversación heurística. 

 

Después de hacer un recorrido en el pasado y conocer cuáles fueron los primeros chatbots que existieron volvemos la 

actualidad, La situación actual que presenta el municipio de Balancán es, la poca difusión que se le da a los lugares 

turísticos con los que cuenta, causando que no se den a conocer los grandes atractivos turísticos que posee el 

municipio y a raíz del proyecto del tren maya nace la oportunidad de promover estos sitios turísticos. Se desarrolla 

una aplicación que contiene una guía virtual realizada mediante un Bot conversacional que posee elementos de 

gamificación y narrativa digital, permitirá captar y mantener la atención de los usuarios, para dar a conocer los 

lugares turísticos más importantes con los que cuenta el Municipio de Balancán, se pretende que la guía narre la 

historia de los lugares visitados, así como realizar pequeños juegos que se relacionen con los lugares que se han 

visitado para hacer más interactiva la visita de los usuarios. 

 

 

2. Metodos. 
 

La metodología aplicada para esta investigación se dividió en tres etapas (ver figura 1): 1) realizar un análisis de 

requerimientos; 2) Diseñar el guía turístico; 3) Desarrollar la aplicación. 

 

 
 

Figura 1. Metodología propuesta para el desarrollo del Guía Turístico 
 
La primera etapa se centró en realizar un análisis para determinar los elementos necesarios para llevar a cabo la 

realización del proyecto, como lo es definir cuáles son las tecnologías más adecuadas para realizar el desarrollo del 

proyecto, para esto se evaluaron dos tecnologías que permiten desarrollar agentes virtuales(Chatbots) como lo son 

Python con el cual se hizo uso de librerías como; NLTK, Tensorflow, Chatterbot, numpy, entre otras, así como 

también se evaluó Dialogflow que es una plataforma de comprensión del lenguaje natural desarrollada por Google y 

es utilizada para diseñar e integrar una interfaz de usuario conversacional en aplicaciones móviles, aplicaciones web, 

entre otras, esta plataforma simplifica el desarrollo de agentes virtuales, se define la forma en que se implementara. 
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Permitió entender también lo que es la gamificación; que consiste en el uso de mecánicas, elementos y técnicas de 

diseño de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas. 

 

Razones por la que se elige gamificar:  

 

• Activa la motivación por el aprendizaje 

• Retroalimentación constante 

• Aprendizaje más significativo permitiendo mayor retención en la memoria al 

ser más atractivo 

• Compromiso con el aprendizaje y fidelización o vinculación del estudiante con 

el contenido y con las tareas en sí. 

• Resultados más medibles (niveles, puntos y badges). 

• Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente 

• Aprendices más autónomos 

• Generan competitividad a la vez que colaboración 

• Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online 

 

De igual modo también entender de qué trata la narración o Storytelling, como influye para atraer la atención de los 

usuarios. Este análisis sirve para determinar cuales son los elementos mas adecuados para implementarlos en el 

chatbot.  

 

La etapa dos consiste en diseñar el guía turístico, tomando como base todos los datos obtenidos en el análisis que se 

realizó previamente, donde se determinó que la tecnología más adecuada para el desarrollo del chatbot es el lenguaje 

de programación Python, haciendo uso de las librerías; NLTK, para el procesamiento de lenguaje natural, 

Tensorflow como librería de aprendizaje automático, haciendo uso de esta para crear la red neuronal que servirá para 

entrenar el modelo con la base de conocimientos, en la cual se definieron los tag que identifican los lugares a los 

cuales se les quiere dar promoción, dentro de los tag se definen los posibles patrones de entrada de los usuarios, así 

como también se asignan las respuestas que deberá dar el bot, basándose en el porcentaje de similitud de los valores 

de entrada con los tag definidos en la base de conocimientos. Se integran al chatbot los elementos de gamificación 

mas adecuados, de acuerdo a la temática del proyecto. 

 

Finalmente, la tercera etapa corresponde al desarrollo de la aplicación del chatbot, en esta etapa se realiza el 

desarrollo de la interfaz con la que tendrán que interactuar los usuarios finales, haciéndola llamativa y fácil de 

entender.   
 

 
Figura 2. Estructura del chatbot. 
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Durante el proceso de diseño se propuso la estructura (ver figura 2), donde se definió que la aplicación móvil, 

contendrá una red neuronal que tendrá la función de reconocer y extraer los patrones de los inputs de los usuarios, 

para devolver una respuesta que se corresponda con el input ingresado por los usuarios, según las coincidencias con 

los patrones contenidos en la base de conocimientos. 

 

 

3. Resultados. 

 

Como primera etapa se desarrolló un chatbot en la plataforma de dialogflow, para ello primero se creó el agente 

dándole un nombre y eligiendo el idioma principal, ver figura 2. 

 

 
 

Figura 3. Creación del Agente en DialogFlow. 
 

Se crean los intents que serán la base de conocimiento del chatbot, estos contienen los datos relevantes sobre los 

lugares turísticos del municipio, esto servirá para responder las preguntas de los usuarios (figura 4). 

 

 
 

Figura 4. Intents que contienen la información para responder las preguntas de los usuarios. 

 

Se realizaron pruebas de su funcionamiento (figura 5) mediante la integración web que permite hacer la misma 

plataforma, permitiendo comprobar que da una respuesta concisa cuando el usuario realiza una pregunta exacta. 
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Figura 5. Prueba realizada del chatbot en DialogFlow. 

 

Como segunda etapa se realizaron pruebas en Python con diferentes librerías que fueron diseñadas para la creación 

de chatbots, en primer lugar, se realizaron pruebas con la librería chatterbot, haciendo uso del método chatbot, que es 

la forma más sencilla de esta librería, pero de esta manera solo funciona en inglés y es ineficiente ya que repite las 

mismas respuestas en múltiples ocasiones, como puede apreciarse en la figura 5.  

 
 

Figura 6. Pruebas de chatterbot en Python. 

 

Como siguiente se procede a hacer pruebas con un chatbot creado, haciendo uso de las librerías de tensorflow, 

numpy, json, pickle, random, nltk (ver figura 7). Durante esta etapa se definió el modelo del chatbot, el cual 

principalmente esta compuesto por dos clases y un archivo de tipo Json, como primero se creo el archivo con 

extensión Json, el cual se utilizó para crear la base de conocimientos del chatbot, en el que se definieron los patrones 

que el bot deberá identificar para poder dar una respuesta a los usuarios, basado en el porcentaje de coincidencia que 

se tenga de los valores ingresados por los usuarios, con la base de conocimientos que se posee. 
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Figura 7. Creación de los intents para el chatbot en Python con nltk y tensorflow 

 

La primera clase que se define (ver figura 8) es la que se usa para entrenar el modelo con la red neuronal, en este se 

importan todas las librerías necesarias, así como también, se carga el archivo Json que contiene los datos para 

entrenar el chatbot, ver figura 8. 

 

 

 
 

Figura 8. Clase para entrenar al chatbot con los datos contenidos en el archivo Json. 

 

Después de haber cargado la base de conocimientos, haber cambiado las palabras a su forma base, se procede a crear 

la red neuronal que se utilizara para entrenar el modelo tomando como datos, los elementos contenidos en la base de 

conocimientos y se guarda el modelo, como se muestra en la figura 9. 
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Figura 9. Método de la red neuronal para entrenar el modelo del chat bot. 

 
Por último, se crea la clase principal la cual contiene la interfaz del chatbot, en esta se carga el modelo previamente 

entrenado con la clase anteriormente mencionada, así como también se crean los métodos para crear la interfaz con la 

que interactuaran los usuarios, ver figura 10. 
 

 
 

Figura 10. Métodos que generan la interfaz con la que interactúan los usuarios.  
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Conclusiones. 
 

La temática general se ha centrado en el desarrollo de un chatbot que contiene mecánicas de gamificación, esto para 

hacer más interactivo el recorrido de los usuarios, ya que les permitirá divertirse durante su recorrido ya se 

completando desafíos ellos solos o compitiendo contra sus familiares o amigos, así como elementos de narrativa 

digital al chatbot que servirá como Guía Turístico para las personas que arriben al municipio durante el recorrido del 

tren maya, esto para hacer más interesante el recorrido e incentivando a los usuarios con mecánicas de juego como lo 

son Ranks, Medallas, entre otras cosas  así como técnicas de narrativa digital, para contar la historia de los lugares 

emblemáticos del municipio. 

 

Lo que diferencia a este chatbot de los demás es que permite a los usuarios tener mayor interacción con el chatbot, al 

punto de servir como un guía turístico, que los podrá guiar durante su estancia en el municipio, ya que este les 

mostrara no solo los lugares turísticos con los que se cuenta, si no también mostrara información sobre negocios, 

locales, hoteles, restaurantes, puntos de intereses, así como también podrán elegir si prefieren leer la historia de los 

sitios turísticos o prefieren que se los narre el chatbot. 
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